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EL músico 


¡PARA 
CELEBRAR NUESTRO 
PRIMER ANIVERSARIO 
TENEMOS MUCHAS 
SORPRESAS! 


¡CUMPLIMOS 
UN AÑO, 
DIBUCOLEGA! 


e Aprende los secretos del manga. ¡Nueva sección! Si te gusta 
el estilo del manga, no pierdas más tiempo y ve a la pág. 36. 


» Dibucreaciones. Cada mes uno de vuestros dibujos pasará por 
la máquina de transformación... ¡Puede ser el tuyo! Pág. 60 


e El consultorio de Dibus. Aquí os comentamos vuestros dibu- 
jos y os damos truquillos para mejorar. Pág. 68 


Dibu es un duende del dibujo que vive en — Melusina es una joven bruja que toda- — Victor Von Piro es un vampiro vege-— Pun Tarrrota es un joven dibujante 
Mundo Dibu, un lugar fantástico en el que — VW 8510 acabando su carrera. Vive enun —— tariano aristócrata que, junto w su fami-— — comuna imaginación sin límites. Su obje: 
sus habitantes crean su propio mundo. mundo lleno de hadas, duendes, mo- lia, se ha mudado a VillaSusto. tivo es llegar a publicar sus cómics. 


mías y vampiros. SEE 


EUA 


Tom es un dinosaurio de considerables 
dimensiones al que le encanta jugar. Se 
lo pasa en grande con los niños. 


El mayor ninja que ha conocido la histo- 
ria. Silencioso, hábil e inteligente... ¿o 
no es así? 


Los Zorrillos son tres hermanos muy 
peculiares que viven en la sabana afri- 
cana. Son depredadores y, gracias a su 
ingenio, consiguen sobrevivir. 


EA a 
10 
y Bue) 4 1 


Kid es el mejor cuando se trata de jugar Zoé recibe un buen día la visita de Si en la Edad Media hubiera existido un Cosmo es un pequeño robot que traba- 
a los videojuegos, se sube todos los tru- Beto, un duende del país de las hadas caballero como Wilfredo, quizás las — ju :en una gasolinera y siempre encuen- 
cos y conoce absolutamente todos los que la lleva a este fantástico lugar. cosas habrían sido distintos. tras soluciones a los problemas, por 
juegos que existen. ¡Ponle a prueba! extraños que sean, de sus clientes. 


WA] 


[rl Noticiero]] 


Detecticao, 


Desde febrero se puede jugar a los Detecticao, 
una divertida aventura escolar que tiene lugar 
en Internet. ¿Cómo es eso? La idea se les ha 
ocurrido a Nutrexpa y a la editorial Edebé, y 
está dirigida a todos los niños que tengan entre 
8 y 14 años. Si todavía no te has conectado 
nunca a Internet, ésta es tu oportunidad. 
Pregúntalo en tu escuela, dibucolega, quizás 
todavía estés a tiempo de participar y encontrar 
la fórmula perdida del Colacao. Para darse de 
alta en el juego hay que rellenar un formulario 
que encontrarás en una de estas webs: 


0Q8086sJy 


Cola lao www.edebe.com 


www.edebe.com /detecticao 
www.colacao.es/detecticao 


Hora Warner 


Los casos DE SILVESTRE Y PioLíN y Las SUPERNENAS son los dos 


Rugrat 


El canal Nickelodeon sorteó entre 
sus abonados doblar una de las voces 
de los RUGRATS para un videojuego 
basado en la película de próximo 
estreno (RUGRATS EN París). Una 
niña, Marian Pinar, de Puente 
Tocinos, en Murcia, fue la flamante 
ganadora. Viajó con sus padres hasta 
los estudios de doblaje en Madrid y, 
pese a los nervios iniciales, lo hizo 
perfectamente. 


estrenos estrella de La HorA WARNER en TVE. Los fines 


de semana por la mañana tienen su hora 
más divertida en el programa de dibu- 
jos animados más descacharrante. 
Silvestre, Piolín, Burbuja, Cac- 
tus y Pétalo te esperan para que 
les acompañes en todas sus aven- 
turas. ¡Síguelos! 


BRE V = > 


Si visitas la página www.kids.msn.com en- 
contrarás divertidos juegos on-line de Lego crea- 
dos en Flash. 


El canal digital de dibujos animados estrena 
nueva imagen. Desde enero los abonados al 
canal podéis apreciar y disfrutar de los nuevos 
cambios. 


Acclaim está desarrollando varios juegos basados 
en el Rally París-Dakar. En mayo aparecerá el 
que están haciendo para PlayStation2. 


Estuvimos con los dibucolegas de Lleida en la 
Muestra Internacional de Cine de Animación 
Animac 2001 que se celebra en esta localidad 
catalana. ¡Hubo muchos regalos y lo pasamos 
en grande! 


Si entras en la web de Colacao, www.cola- 
cao.es, y encuentras a los 6 Pokémon que hay 
escondidos por toda la página... ¡tendrás una 
agradable sorpresa! 


Se trata de una nueva web dedicada al cómic y a 
los juegos de mesa interactivos. La dirección es: 
www.hastajuego.com. 


La serie que había quedado finalista en el Fes- 
tival de Nueva York, 10+2, se ha llevado el 
segundo premio. ¡No está nada mal! 


Se está produciendo la peli en imagen real de 
Scooby Doo y ya tienen a todos los actores. 
¡Incluido al perro! 


Y LOS DETECTIVES 


DEL | 


Flint Cabeza de Martillo es un chaval del 
siglo XXxv que pertenece a la Oficina del Tiempo y 
el Espacio. Proviene del tiempo prehistórico pero 
se ha adaptado a la perfección a su nuevo 
trabajo. Junto a Sara y Tony, dos 
hermanos gemelos del tiempo 
actual, luchan contra Petra 
Fina, una malvada bruja que 
pretende obtener todas las ven- 
tojas posibles de los viajes tem- 
porales. Combates, viajes a tra- 


Nickelodeon 


A partir del 1 de marzo, 
de lunes a viernes, a los 
13:40, tendrás ración 
doble de RuGRars. 
Para no perdérselo... 


Cartoon Network 


vés del tiempo y unos protago- ; no se ha conver 
nistas la mar de carismáticos + tido en el espía más. 


forman un combinado explosivo. y y joven de todos los 
tiempos gracias a su 
terrible ingenio... 


Los Chuquis presentan la segunda 
| parte de su particular telediario incorpo- 
rondo nuevas secciones de naturaleza, 
ecología... Peludo, Caraculo, Bicho- 
bobo, Nata y Gelatina protagonizan 
las noticias más monstruosas. 


La 2/TVE 


Sigue la reposición de 
la primera temporada 
de lo serie a la espera 
de la segunda remesa 
de capítulos. 


> BLACK 
Ñ Canal + Antena 3 
Llega la cuarta temporada de capítulos de esta emocio- Meg, Derrick y Buck tienen 
nante serie protagonizada por los agentes Kay y Jay años, pero... ¡menudos son los nenes! 
que, como sabéis, pertenecen a la ultrasecreta organi- Ellos solitos son capaces de defender su 
zación MIB (“Men in Black”, Hombres de Negro). Su ciudad, tanto del mal como del aburrimiento. 
oficio es controlar a los alienígenas que pasan por la Meg es la líder del grupo, le gusta hacer las cosas 


Tierra y comprobar que sus intenciones sean buenas o a su manera pero... jen cualquier momento 
de lo contrario... ¡deberán adoptar severas medidas! puede estallar hecha un mar de lágrimas! 


Cartoon Network ¡Estreno! 


Shinichi Kudo es un “chico prodi- 
- gio”. A sus 17 años, colabora habi- 
tualmente con la policía para resol- 
ver los casos mús complicados. ¡Es 
un auténtico detective! Pero algo 
cambiará su vida para siempre... al 
ingerir por la fuerza un veneno 
experimental ¡se convierte en un 
niño de 10 años! 


El patio del cole es todo un 
mundo para esta pandilla de 
chavales. Lo comparten con 
auténticos personajes de pelí- 
cula como los excavadores, el 
rey del patio y las tribus de 
párvulos. ¿El malo? ¡El dire! 


Si es que cuando no es una cosa 
es otra... Homer se cree copoz 
de mucho, pero a la hora de la 
verdad, el pobre hombre no sabe 
cómo afrontar los líos en los que 
se mete. Menos mal que tiene 
una mujer comprensiva. 


Nobita es un niño realmente difícil... tanto 
que Doraemon ya no sabe qué invento sacar 
de su bolsillo mágico para que vaya 
el buen camino. Aunque tienen 
muchas dificultades, Nobita y 
Doraemon siempre consiguen 
resolver sus problemas con mucho 
humor y di 


Antena 3 


El año 3000 está plagado de cosas extrañas y curiosas para el pobre Fry. 
Junto a Bender y Leela se enfrenta a los problemas diarios de un repar- 


tidor espacial. 


y 
o | Echadle un vistazo al Territorio de este mes y 
encontraréis un jugoso calendario con todos los 
capítulos que se van a echar en marzo. Incluido el 
ÓN principio de la Liga Johto. 


Canal + 


La rana Gustavo, el oso Fozzy, Gonzo, 
Peggy, Animal y nuevos personajes llegan 
en forma de serie de dibujos animados y se lla- 
man Los PEQUEÑECOS. Los famosos teleñecos 
de Jim Henson nos muestran su divertida 
etapa de guardería. En cada episodio, los 
pequeñecos vivirán una aventura... ¡y eso sin 
salir de su cuarto de juegos! Su alocada imagj- 
nación les permitirá convertir en realidad 

“todos sus sueños. Así que ¡cuidado! Algo tan 
inofensivo como abrir un armario o pasearse ¿771 
por los calles de Nueva York puede convertirse 7») , 
en el mayor de los peligros. Durante la aven- Y) 
tura se intercalan secuencias de películas ] 
famosas, trozos de programas de televisión y 

lugares reales sobre los que se mueven los 

pequeñecos animados. 


wcntía q 


Guión: Juanjo Sarto Dibujo: Juan Luis Landa 


* ...SOY EL PRIMERO EN | 


TERMINAR. ¡Y PUEDO 

DESCANSAR MIENTRAS 

LOS DEMÁS TERMINAN 
EL TRABAJO! 


¡AH, YA ESTÁIS AHÍ! 
¿OS SORPRENDE 
VERME ASÍ? 


ES QUE COMO YO 
HAGO EL DIBUJO 
A LÁPIZ... 


ESTO NO ES 


SERIO... ¡SI NO CAMBIA DE 


ACTITUD, YO ME NIEGO 
A TRABAJAR CON EL! 


VEAMOS QUÉ 
SUCEDE... 


¡HE 
DECIDIDO 
VOLVERME 
PUNKY/! 


STUDIOS 
ENTURA 


UNIVERSA! 
PORTAV 


To AN . E 
y AICA hb 


BUENO, PUES 
HAZ ALGUNA 
COSA. BUSCA 
ALGÚN ENTRE- 
TENIMIENTO... 


ABURRO. 


¡MENOS COMERTE EL 
PALO DE MI ESCOBA! 


Guión: Clarke Dibujo: Gilson 


ERES TÚ QUIEN 
HA QUERIDO ACOM- 
PAÑARME, ¡ASÍ QUE 
NO PROTESTES 


K] 
y 
5 
£ 
ea 
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¡DIME QUE 
NO HAS TENIDO 
NADA QUE VER 

CON LA EXTRAÑA 

DESAPARICIÓN DE 

LA MAQUETA DE 

MI FANZINE! 


1. 

Va en la 3* 
página y explica 
de qué trata el 
fanzine y a qué 
gente va 
dirigido. 


h Se coloca en la 2* 
página y en él se enumeran los 
contenidos del fanzine, la 
página en que empiezan y el 


ALGUNOS 
DIBUJITOS 
PARA QUE LA 

MAQUETACIÓN 


TE QUEDE MÁS ESTE 
CAÑERA. DIBUJO LO 
HE HECHO 
Va debajo del 


y tienes que poner: El 
título del fanzine, la Editorial 
que lo saca, el nombre de los 
autores, la dirección de contacto 
y la fecha de publicación. 


INCLUSO ANTES DE QUE BÁRBARA ME DIJERA ¡MISTER X, 
NADA, YO YA HABÍA NOTADO ALGO EXTRAÑO... POR FIN! PASA, 
PASA Y CIERRA 

LA PUERTA 


Ataque con 
A flechas 


Athos / EnriqueCarlos 12 
Color: Apisonadora Estudio 


cualquier cosa que os apetezca poner y que vaya con la línea del fanzine. 
Tú decides la cantidad de páginas de la tripa pero recuerda que siempre tienen que ser pares. 


EL DISEÑO 
DE TODAS LAS 
PÁGINAS DEBE SER 
EL MISMO PARA 
QUE El FANZINE 

TENGA UNIDAD 


Fanzine: Hoy 
ñ entrevistamos a 
Torcuato, el conocido 
| investigador privado, 
ayudante de Mister X. 
Ef) Señor Torcuato, 

“2 digame, ¿qué le 
impulsó a dedicarse al mundo de la 
investigación privada? 


Torcuato: 2Z2Z...ZZZZ... 


Fanzine: Eee... bueno, sí, 
pero ¿Podría, por favor, dar a 
los lectores de nuestro fanzine 
datos sobre la vida privada de 
Mister X? 


LAU XILIO// M1 PERRITO 


A DESAPARECIDO; 


os 


Torcuato: z2Z...ZZZZZ...Z2Z 


Fanzine: Hasta aquí esta 
emocionante entrevista a este 
gran dormi...Eee...investigador. 
Hasta el próximo número. 


2 


[SACOS 
A y 


¡OH NO, EL 
PESADO DEL 
FANZINE! 


¡LE DIJE A 
TODO COLOR Y 
AQUÍ FALTAN 
COLORES! 


LA 3 CON 
LA 18, LA 4 
CON LA 17, LA 5 
CON 
LA 16... 


¿ BÁRBARA, Y MIRA MISTER X, YO ¿gm 
MODOS 4d COMPRENDO QUE SOY | + PO] TAMBTÉN 
UN BOMBÓN DE MUJER | POCHOLITO? 


2! 
HOMBRES?! ...PERO ES QUE HOY 


ESTÁN MUY 
PESADITOS 


Es el contenido real del fanzine, aquí van los comics, artículos, entrevistas, 


SNIF... 
CARIÑO, NUESTRO 
HIJO NO SABE 


publicidad o 


Mancha de color 


que va en todas 
las páginas y 
que lleva el 
nombre del 
contenido 
(ejemplo de 
diseño) 


Tamaño de 
caja donde 
va el comic, 
la entrevista, 
etc. 


Numeración 


¡ESTAS FLECHAS NO 

SON DEL ESTILO DE 

LOS INDTOS. 
umMH...! ¡st! 


Consejos de Edición y Distribución 


Organización Se necesita un grupo de amigos TE 0 ES el sistema más barato y rápido para 
capaz de comprometerse - editar un fanzine. Buscad una 


seriamente a realizar las diferentes tareas y a entregar los fotocopiadora barata y que os saque el fanzine todos los meses. 


trabajos a tiempo. A la cabeza de este grupo debe haber una — | | También podéis proponer en vuestro colegio que os la fotocopien. 
persona que coordine a todos. 


NI SIQUIERA 

QUE LO HAYAIS 

PUBLICADO EN VUESTRO 
FANZINE... 


LO PEOR NO 
ES QUE HAYAIS 


¡PROPONGO AL ME PARTO DE LA RISA. 


MATÍAS COMO CABEZA 
DEL GRUPO! 


¡LO PEOR 
ES QUE YO OS DI EL 
PERMISO PARA FOTOCOPIAR 
EL FANZINE EN EL 
COLEGIO! 


Es un sistema 

excelente para poder 

pagar las fotocopias, consiste en proponer al 

y 2” dueño del local donde se va a vender el fanzine 
que a cambio de algo de dinero ponéis publicidad de su 

tienda en vuestro fanzine. Según el tamaño de la publicidad, el 

dueño tendrá que pagar más o menos. 
Si la publicidad la dibujáis vosotros 


A Má 1 ¡PUES NO LO 
será más atractiva. 


BL 
DUEÑO VA 
Y ME DICE 
QUE 1.000 
MILLONES ES 
MUCHO 
DINERO POR 
METER 
PUBLICIDAD 
EN El 
FANZINE. 


YA TE DIJE QUE 

NO ERA EL LUGAR 

"UI, VÁS APROPIADO, 
0 


LO SIENTO, 
NO HEMOS 
VENDIDO NINGÚN 
FANZINE PERO | 
son Muy ÚrILES Pe 
PARA LIMPIAR LA ) 
GRASA ¿povéIs / 
PASARME 
MÁS? 


¡AJAJÁ! ¡MISTER X LO ¡EH, CÚPIDO, 
¡CASO RESUELTO! DESCUBRI...OH! PARA YA CON LAS 


FLECHITAS! 


¡CÚPIDO Y 
sus FLECHAS SON 
LOS RESPONSABLES 
DE QUE HOY TODO EL 
MUNDO ESTÉ ENAMORADO 
DE TI! 


¡QUÉ LÍO! 


Cacho Pérez ha robado varias docenas de huevos y huyendo de Mister X 
se ha metido en un armario. ¿Sabrías en cual de ellos se ha escondido?. 


,ohieuq bl sb roi1eini ebrod lo ne priM :MÓNUJO2 
aoinsini lob nolva sup ,20t01 20vaurl ab 20t291 yor 


Trota de responder correctamente a 
estas preguntas, van de más fácil a 
más dificil, tu objetivo es llegar al 
centro de la diana y obtener la 
móxima puntuación. 


SOSTENER LA Ki 
DIANA? > 


tinmod :zotnuq 000.01 A avibstad :2otru 
pida ÍA 000.001 * lomduszeb ol 
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EL ENIGMA 


Otro caso de Mister X 


“El misterioso enamorado” | 


Recuerdo que ocurrió un 14 de febrero, San Valentín. 
Cuando Auxi volvió del recreo se encontró un ramo 
de rosas rojas y una apasionada declaración de 
amor sobre su pupitre. Se alegró mucho pero no 
sabía quién era su misterioso enamorado, así que 
me llamó a mí para que lo descubriera. Me dijo que 
tenía tres posibles enamorados, uno era Abelito el 
chico más guapo de la clase, otro era Enriquito, el 
que mejor dibujaba, y el tercero era Adolfito, el más 
gamberro de todos. A Auxi le gustaba Enriquito y a 
mi me tocó descubrir si era él o no el autor de la 
declaración de amor. Por supuesto lo averigié ¿Y tú, 
sabes quien fué? 


AN Atento al 


A dibujo, ohí 
yO. | * |, 
MuC Y están las 


respuestas. 


PSST! EL CHIVATAZO 
Que me han dicho que vuestro Fanzine tendrá más 


éxito si contáis con colaboraciones y 
entrevistas de gente famosa. 


Cuando en NORMA Editorial se nos metió en la cabeza lanzar una nueva revista 
infantil, teníamos muy claro que no queríamos que fuera como las demás. No quería- 
mos hablar de cantantes, actores o deportistas, preferíamos hablar de algo que nos 
encantaba de pequeños y que nos sigue gustando ahora: el dibujo. Dibujar es una de 
las aficiones preferidas por los niños de todo el mundo, y por eso decidimos crear 
¡Dibus!, una revista que os enseñara a dibujar y pintar, y que despertara vuestro espí- 
ritu creativo. Además, queríamos que fuera una revista muy entretenida, así que deci- 
dimos hablar también de los personajes de dibujos animados de la tele y el cine... ¡e 
incluir esos cómics tan divertidos! Quizá ahora, después de un año con nosotros, hayas 


aprendido un montón de cosas y hayas pasado con nosotros muchas horas de diversión. 
¡Lo mejor de todo es que todavía tenemos un montón de cosas más para compartir! 


Como sabes, hace muy poquito hemos lanzado una revista “hermana” de ¡DIBUS!, lla- 
mada ¡DIBUCOMICS!, y tenemos muchas sorpresas más que ofrecerte en nuestro 
segundo año de vida. ¡Esperamos que sigas disfrutando con nosotros! 


»> ¿Ya los tienes todas? 


LOS DIBUJOS MÁS ANIMADOS: 


En el año 2000 hemos podido conocer a un montón de nuevos personajes. Son Gokuh nos 
dejaba para dar paso a un nuevo fenómeno; Pokémon. Pikachu se ha convertido en uno de 
los personajes más conocidos, rivalizando con otro de los más queridos: Bart Simpson, que 
sigue en la cresta de la ola. Del mismo autor de Los Simpson llegó FuTuRAMA, una serie 
muy divertida que nos lleva hasta el futuro. Otra serie de mascotas nos visitó el pasado año, 
MAS TTS 
to, tampoco hay que olvidar las estupendas películas de cine que hemos podido ver: CHICKEN 
Run, Fantasía 2000, Tiran A.E., EL DoraDo, X-Men, DINOSAURIO... ¡Qué buenos ratos que 
nos han hecho pasar! 


MANOS A LA OBRA... ¡A DIBUJAR! 


Dibújalo, Coloréalo, Anímalo... ¿Te suenan todos estos nombres? ¡Pues claro! Son algunas de los seccio- 

nes que encuentras habitualmente en ¡Dibus! Nuestros autores te han ido enseñando, un número detrás de 

otro, qué cosas debes tener en cuenta si lo tuyo es el dibujo, la ilustración o el cómic. Las secciones Cómo se 
crea un personaje, Aprende a dibujar... ¡cómics!... se han añadido a la revista teniendo en cuenta vues- 
tras peticiones, y no serán las últimas, como demuestra la sección que inauguramos 
este mes: ¡Aprende los secretos del manga! 


CLUB DIBUS: LA MINI REVISTA DEL LECTOR 


Por supuesto, en una revista como ésta no podía faltar una buena sección 
que mostrara vuestros dibujos, y así nació el suplemento Club Dibus. 
Un lugar especial que es sólo para vosotros, dibulectores, con vues- 

tros dibujos, cartas, preguntas, anuncios... ¡Hasta la portada está 

dibujada por vosotros! ¿Que toda- 
yo vía no nos has escrito? 


¡Pues a qué esperas! 


9) 


A » 
WS 


ee enderos con un regalo 
lo 


tinas, cromos, cuadernos 
eñado un montón de 
BUS! ¡Ah! y no hay 
fantástico póster que incluimos cada 
les son los próximos regalos que te 


¿A que muchas veces 
te has preguntado 
cómo se hace tu revis- 
ta favorita? Bueno, el 
secreto es una receta 
muy bien guardada, 
pero seguro que no 
pasa nada si.os ense” 
ñamos cómo es un día 
cualquiera en la Re- 
dacción de ¡DIBUS! 
¡Pasen y vean! 


¡ESTÁS Loco! / 
¡NO CABE! y 


¡ESTOS 

CHICOS 
ESTÁN 

LOCOS! 


¡SI NO ME 
ENTREGAS 
MAÑANA EL 
ARTÍCULO ERES 
DIBUJANTE 
MUERTO! 


¿cpm ova de da metas ramión peneralMElfequipolde Redacción se 
re inelparajdecidirilos temastoe lla ens iaejesicmesy aportar ideas. 
¡Quéjdiiciltesiponersejdejacierdo 


¿QUIÉN 
HA PUESTO 
AQUÍ ESTE 
ANUNCIO? 


¡SÍ 
SEÑOR, 
DIGO... 

SEÑORA! 


o 
EN ESCICaEAa de que reportaras y ¿one 
jantes SUSISECCIONES Sat EMP ONO 
VALo Veés qué genio 
5 qué a, 


¿ES MI 
7) IMAGINACIÓN 
»- O LA PANTALLA 

TIENE VIDA 
PROPIA? 


TRA VEZ ESE P 
CHISTE. 4 


IMAGINACIÓN 
D ESE TÍO 

NO PARA DE 

MIRARME? 


UN TOMATE 


ro LE DICE 
gi 1 > A OTRO... 


San, sc QU eS ( mente su,trabajotenlayrevistaraimmbu ena? 


¡efe de los Ma igas, Sl 
ió deJque Pate yista quedexan 


aere=o7 


¡EH, ESTE ¡AL CAMIÓN LE 


HAN ROBADO «4 h ¡SE NOS HA 
LAS RUEDAS! x ACABADO LA 


y TINTA EN LA 
IMPRENTA! 


¿BANDAI? 
NECESITO 
ES /800 JUGUETES 

VAYA LÍO J ; II PARA UN 
QUE ME ESTOY E PY CONCURSO... 
HACTENDO... . Y : ; » E ¿QUE SÓLO 
¿ESTO ES UN ' Y Y LA ME DAS 107? 

9 0 UN 67 ' CS. ¡HECHO! 


ABRIRÁ ESTE 
CACHARRO? 


, ¡ME ESTÁ 
A z Ex = QUEDANDO 


ESTE DIBU- 
JO NO CABE... 
¡MECACHIS! 


No salen en estas fotos, 
pero ¡DIBUS! también la 
hacen posible un gran 
número de compañeros 
de Norma, además de 
dibujantes y redactores. 


SORTEO DIGIMON, 

CONCURSO DIBUJA A 

TU ABUELA, ENCUESTA ] 

DIBUS... ¡NECESITO , PA ¡SOIS UNOS 


LUNAS VACACIONES! A ; MONSTRUOS! 


Tras un duro trabajo, la revista está terminada 
y ha quedado muy bien. Nuestro jefe, Rafa, 
está muy contento. ¡Buen trabajo dibuequipo! 


Ahora, ya sabéis, salid y observad 


a lo gente. Es muy fácil realizar 
una animación de algo que las per- 
sonas hagan normalmente, pero 
cuanto más lo compliquéis, más os 
vais a divertir. 


aciMmMeacan 
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3er 
¿ONCUROU 
. ESCOLAR 


. 


Disney Channel ya ha entregado los premios del 3er Concurso 
Escolar, la primera inicitativa de los Premios de la imaginación. 
¡Y lo han celebrado por todo lo alto! 


Organizaron una gran exposición en el 
Jardín Botánico de Madrid con los 400 mejo- 
res trabajos del de 
los 7.000 que se recibieron. Más de 3.500 
colegios fueron invitados a participar en este 
concurso. Los niños que fueron al Jardín 
Botónico pudieron disfrutar de las activida- 
des que se organizaron allí, como los talleres 
de manualidades y papiroflexia, los disfra- 
ces, el maquillaje y las actuaciones de unos 
enormes zancudos. 


Y el sábado tuvo lugar la Gran Gala de entrega de premios, 
a la que asistieron los 6 colegios ganadores, que recibieron > 
su premio de manos de Elena, presentadora del Clu Ú 
sney, Picazo (jefe de Meteorología de Tele5) y 
e, presentador de 


En el próximo número tendréis al 
ganador de Vuelo Corto y también... 


DOLOR DE 
CABEZA ES 


YA... ¿ESTÁIS TODOS, CHICOS? 
VUESTRO NUEVO COMPAÑERO SE VA 
A PRESENTAR Y NOS VA A EXPLICAR 
QUE ANTES DE QUE SU FAMILIA SE 
MUDARA A VILLASUSTO, VIVÍAN EN 

LA GRAN CIUDAD MONSTRUO DE 

MIEDÓPOLIS. 


¿NO TIENE 

TIZAS ESTA 

PIZARRA, O 
Qué? 


ES COMO SI 

ME HUBIERAN 
GOLPEADO LA 
CABEZA CON UN 


¿MIERDÓ- 
POLIS? 


SU NOMBRE 
COMPLETO ES 
PIZARRA 
ELECTRÓNICA... 


V 
¡JA, JA, MUCHOS 


HECHIZOS DEL 
PROFESOR 
CAUSAN ESE 
EFECTO! 


MIEDÓPOLIS, 
TONTOS!! 


PERRO UNIDOS 


yn GNTOY UN 
ARTOS TRASEROS 


POR LOS RT 


HUMOR pis” ARMADO... 
W1sTtOR! AS EXTRAN AGANTES 


SE EM 
ITE DE7A 19H.ATRAVÉS DE: 


BUSY ¡Menuda avalancha, dibucolega! 
Sd Estamos recibiendo tantas cartas que hemos 
decidido ampliar el plazo para recibir vuestras 
votaciones. ¡No dejes pasar esta oportunidad 


tores preferidos! y vota tus Primeros Premios Dibus! 
¡Dibus! 10 y 1. 


sonajes, series, cómics, pelis y Qu 


tus per 
ba rellenar en los números de 


Busca la hojo que debes 


Recuerda que puedes ganar fabulosos premios. Esto es lo que sorteamos: 


¿A qué esperas? ¡Si todavía no has enviado 


tu corta, aún tienes UNA posibilidad! 


Ron a prueba: 
tu saque en | 
Game Boy Color. 


Con el nuevo Mario Tennis para Game Boy Color serás el rey de la pista. Más de 20 
personajes nuevos, saques espectaculares y una pelota a la velocidad de la luz. Además, 
con el Transfer Pak* podrás pasar tus tenistas ya entrenados a Nintendo 64. ¡Ahora 
con Mario Tennis para Game Boy Color, la diversión está a tu servicio! 


£ 2000 Nintendo/CAMELOT 


| 


www.nintendo.es 


ELEMENTAL, WATSO. LA | ¿TAMPOCO? 


NO HAY BARRO EN ¿ CALLE ESTÁ ASFALTADA. 
LOS ZAPATOS... ESTE | HA SABIDO...? TAMPOCO HA SIDO 


HOMBRE HA VENIDO 
DE LA CALLE... 


NO HAY UN SOLO 
AGUJERO, Ni CASQUILLOS 
2] DE BALA.. TAMPOCO UN 
ORTE... 


ELEMENTAL, NO HAY Ni 
MÍ. VASOS Ni BOTELLAS 
a, — AQUÍ. TAMPOCO LO 
ha MATARON A TIROS... 


¿TÚ VES ALGÚN las ue | 54 MMMH... MIRA,PUN, TE 
CHICHÓN...? ¡WATSO... ACEPTARÍA ESTA HISTORIETA 
POR FAVOR! ee CONDICIÓN 


DIBUCONCURSO 
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¡ ya está listo para defender E 
Tierra de los malvados secuaces de 


¡Ayúdales en su misión, dibucolega! 38, és 
dejes que las hordas de invadan 
, la capital 


de nuestro planeta 
en la serie. 


ser uno más del grupo. Sólo tienes que 


Ya Sorteamos las 
) $ Vena con los que tú puedes 
contestar a esta sencilla pregunta: 
TT 
De 


¿CÓMO SE LLAMA EL 
PERSONAJE ALIENÍGENA 
UE Ed 


Existe también el 
inmenso y sugerente 
reino de los grises. 


Los grises con el lápiz se consiguen de tres formas: con 
el ángulo de inclinación del lápiz sobre el papel, con la 


Los lápices son máquinas perfectas de hacer grises. presión con que apretamos el lápiz sobre el papel y con | 
Pero, como ocurre con todas las máquinas, primero el grado de dureza del lápiz (recuerda la lección del 
hay que saber bien cómo funcionan. lápiz blando o duro). 


LÁPIZ DURO (H) LÁPIZ BLANDO (B) 
Y, 


Con este gráfico lo 


entenderéis bien. 


ES 


ÍNCLINADO SiN APRETAR 


[INCLINADO APRETANDO | 


Como podéis apreciar, la diferencia entre el gris claro y el 
gris oscuro -que llamaremos CONTRASTE- que da el lápiz 
blando es mayor que la que se obtiene con el lápiz duro. 


A A A H 


¡EH, QUÉ BONITO ES 
UN DEGRADADO | 


é¿ CÓMO PODEMOS 
HACER UN 
DEGRADADO 2 


Con la mayor o menor 
presión ejercida sobre 
el lápiz en un mismo 
trazo continuo. 


¿Lo veis? Con un solo 
lápiz -en este caso un 
B- se pueden obtener 


APRETANDO APRETANDO SIN APRETAR — Varios grises distintos. 
MUCHO POCO 


coged tres lápices, un 4B 
(para conseguir negros intensos), un B 
(para grises fuertes) y un H (para grises 
claros) y haced una GAMA DE GRISES. 


Sí, una serie de grises distintos, de oscuro a claro, que os servirán para utilizarlos en distintas partes 
de un dibujo y conseguir así PROFUNDIDAD, CONTRASTE Y VOLUMEN. 


Mirad este 
ejemplo. 


Este dibujo está hecho con 
todos los grises de la gama 
que nos hemos fabricado 
más arriba. ¡Sus combina- 
ciones son infinitas! 


BA Coged tres lápices (4B, B y H) y un montón de papel y lo llenáis de trazos, líneas, manchas, grises, 
degradados... ¡¡Practicad, practicad, practicad!! 


Por Eulalia Dolz 


Una chica vuela por la ciudad vestida con un traje 
muy extraño. La acompaña un leoncito de pelu- 
che charlatán y volador, y debe enfrentarse a 
extrañas apariciones para evitar el fin del 
mundo. Ésa es nuestra Sakura, la nueva 

cazadora de cartas, que se ha hecho un 

hueco en algunas de nuestras pantallas de 

televisión autonómicas, como Canal Sur, 
Telemadrid o (33. 


Si pensabais que vuestra vida era dura, sólo tenéis que ver la 
de Sakura: con diez años, tiene que ir al colegio, ayudar a su 
padre y a su hermano en las tareas de la casa, asistir al club de 
animadoras, intentar que el mejor amigo de su hermano se fije en 
ella... y salvar al mundo. ¡Y el día sólo tiene 24 horas! Tras dejar esca- 
par sin querer las misteriosas cartas Clow, Sakura se encontró con la 
misión de atraparlas para que no causaran problemas. Así, con la ayuda de 
su guardián, los vestidos de su amiga Tomoyo y la rivalidad (y ayuda) 
de , Sakura debe cumplir su cometido. Pero, a pesar de los 
problemas, es una chica optimista: cree que todo saldrá bien y va 
solucionando, uno a uno, todos los retos que se le presentan. 


Tras la muerte de su creador, d, Ker- 
beros (Kero para los amigos) tiene la misión pl 
guardar los cartas Clow. Pero claro, la eternidad 
es aburrida, se echa una siestecita de apenas trein- 
ta años... ¡Y cuando despierta, las cartas han vola- 
do! La culpable, Sakura, reúne las condiciones para 
ser la nueva cozadora, así que le entrega la llave mágica y 
le enseña cómo atrapar las cartas. Pero la verdad es que Kero vive más 
para comer dulces (su gran pasión) y jugar a los videojuegos que para 

la captura de cartas: es creído y algo caprichoso, pero a la hora de 


la verdad se comporta como un verdadero guardián y protector 
de Se 


IN 


s Spinner 


A este felino le ocurre lo 
E mismo que a Kero, sólo que 
Í su amo y señor no es otro 
77 que Eriol, el misterioso com- 
poñero de clase de Sakura. 


[=> 
E. 
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Es uno de los personajes más curiosos de 
toda la serie: amable, bien educada y muy 
tranquila, Tomoyo sólo pierde el norte cuan- 
do su amiga Sakura va a hacer algo que 
debiera pasar a la posteridad grabado en vídeo... 
o sea... cada treinta minutos. Si no fuera tan simpáti- 
ca y buena persona, podríamos decir que Tomoyo tiene una 
pasión enfermiza por Sakura, pero la verdad es que gracias a ella nuestra protagonista 
ha logrado capturar algunas cartas. Tomoyo se pasaría la vida grabando en vídeo a 
Sakura, a poder ser vestida con los trajes que diseña especialmente para ella. Y es que 
la conoce mejor que nadie, y sólo quiere que sea feliz... 


h Eriol 


Va a la misma case 

| ; 

| que Sakura y, al igual 

> que ella, lleva una 

72 doble vida relacionada 
con Clow Reed. ¿Qué es 

lo que esconde? 


Syaoran y ; 


Desciende de Clow Reed por parte de madre, 
y en cierto modo es el heredero de las cartas. 
Viene desde Hong Kong para copturarlas, y 
como en principio no está muy conforme 
con que Sakura sea la cazadora, está dis- 
puesto a derrotarla atrapando antes todas 
los cartas. Pero no sólo por eso: nada más 
llegar, queda prendado de Yukito, el amigo 
del hermano de Sakura, Toya (y de quien 
Sakura está enamorada), y hay aún más rivalidad 
entre ellos; pero poco a poco empieza a darse cuenta de e 
que Sakura también tiene cosas buenas... en realidad, acaba enamo- : » ) ' inocentona se esconde uno 
rándose de ella. Syaoran tiene muchos conocimientos sobre magia y artes marciales, y * de los personajes más enig- 
utiliza su espada para invocar la ayuda de los elementos. También posee una brújula  máticos de la serie. ¡Menuda 
mágica que detecta la forma verdadera de los cartas. Logra capturar algunas como la del 


72 sorpresa se va a llevar nuestra 
Tiempo, que puede controlar gracias a su gran energía mágica. protagonista! 


Es el hermano mayor 
| de Sakura y también 
- el mejor amigo de 
'F- Yukito, el chico que le 
gusta a Sakura. 


5 Na idea es de.. 


Los autoras de SAKURA, CAZADORA DE CARTAS, son las Clamp, un grupo de cua- 
tro dibujantes japonesas excepcionales. Casi no se dejan ver, se pasan el día 
A trabajando encerradas en su apartamento, con sus videojuegos y su 
goto... y dibujan algunos de los mejores cómics que se pueden leer 

“dentro y fuera del Japón. 

pl Entre sus trabajos podemos encontrar títulos tan distintos como 
| RG Vena, CLAmP GAKUEN TANTEIDAN, SAKURA, CAZADORA 

— pE CARTAS o X/1999. Estos cómics no tienen mucho que 

] ver unos con otros, pero su imaginación, fantasía y especta- 
) culares diseños llevan el sello de las cuatro chicas. 


Wepz_.y 
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En el pasado Salón del Manga se confirmó uno de los 
rumores que llevaba más años dando guerra por el 
mundillo: la llegada de la serie de televisión de 
Detective Conan en español. 
La iniciativa la ha tomado 
Cartoon Network, uno de 

los canales digitales que tienen 

mayor audiencia en nuestro país. 


Por Eulalia Dolz 


Ya hace unos cuantos años que el cómic de 
Detective CONAN se edita en nuestro país (más 
recientemente se han editado los vídeos), y sólo 
era cuestión de tiempo que la serie de televisión, 
una de las que tiene mayor audiencia en Japón, 
también llegara a España. 
La historia no puede ser más interesante: 
Shinichi es un estudiante de instituto de dieciséis 
años con una gran afición, los misterios. Su padre se 
dedica a escribir novelas de ese género, y él... a resolver 
casos. Suele ayudar a la policía a resolver asesinatos y otros 
casos complicados, y hay que decir que es muy bueno. Su mejor amiga, Ran, 
está un poco preocupada con ese hobby tan peligroso, pero Shinichi siempre le 
quita importancia al asunto... hasta que un día pasa algo realmente grave. 
Un día, tras volver del parque de atracciones, Shinichi ve a unos hombres sospe- 
chosos y decide seguirlos. Ran no puede detenerle, y ésa es la última vez que le ve... Y 
es que Shinichi es descubierto por esos sospechosos hombres vestidos de negro y, para des- 
hacerse de él le hacen beber un nuevo veneno, que le encoge el cuerpo... ¡hasta el tamaño de 
un niño de seis años! Pero su mente sigue teniendo dieciséis... 


LANABd 
nes! 


VOIIINT A 
UN f ll a A 
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DETECTIVE CONAN empezó sus aventuras en el cómic, en su país de origen, Japón. Su 
autor, Gosho Aoyama, confiesa que a veces se pasa una o dos semanas encerrado 
con sus editores para crear el misterio de la semana, descubrir al asesino y no repe- 
tirse. Cosa bastante difícil, porque el cómic ya roza los treinta tomos y sigue fun- 
pl cionando bien en Japón. Y es que lo tiene todo: buen dibujo, protagonistas sim- 
púticos, y lo más importante: el interés que despierta descubrir al asesino. Si 
queréis leerlo ya, nada más sencillo, porque está editado en español y lo podéis 
encontrar en cualquier librería de cómics. 


¿O 


EL) dibus 


Chinsohs 
3MINICHI 


onan 
Paralelamente a DetecTivE CONAN, Japón 
vivió una fiebre con las historias de misterio. 
Aparte de la serie que os comentamos este 
mes, en Japón hay muchos otros cómics dedi- 
cados a misteriosos casos de robos y asesina- 
tos. Pero si hubiera que destacar otra serie de 
detectives, ésta sería KINDAICHI SHONEN NO 
IKENBO, los historias de un joven detective 
Í de instituto... pero sin el elemento de ciencia 
ficción de DETECTIVE CONAN. 


PLANETA-DAAGOSTINI comics 


Ésto os ol 
auténtico 
aspecto de 


Shinichi y Ran se gustan, pero ninguno 
de los dos nunca lo reconocerá. Shinichi 
está obsesionado con las novelas de detec- 
tives y los casos de la policía; además, es un exce- 
lente futbolista. Ram está harta de oír batallitas 
de Sherlock Holmes y espera que algún 
e día pueda tener una cita normal con él. 
NX Ahora que Shinichi ha “encogi- 
do” lo tiene mucho más difícil. 


¿Qué es Zits? ¡Una tira cómica diver- 
tidísima! imagínate los problemas 
que puede tener un adolescente 
de 15 años, Jeremy, que vive con 
sus padres. ¡Baja la músi- 

ca! ¡No comas en tu 

cuarto! ¿Os suenan 

esas frases? 


FICHA TÉCNICA DE ZITS: 


e Casi 350 tiras. 
o 128 páginas. 
e Premio a la mejor tira humorística en 1998 y 1999. 


e Se edita en más de 900 publicaciones de todo el mundo. 
e Sus autores son Jerry Scott y Jim Borgman. 


9-00 000... 


Esel:prota-de-Zrrs. fiene-15-años y le:encanta tocar la 
guitarra eléctrica; La'chica de sus sueños se llama Sarah 
Toomey y su mejor amigo es Héctor, un auténtico 


Scott Jim Borgman 
y 1% + diplomático cuando habla con sus padres. 
A 


Y ENTONCES..LE DI- 
WN REMOSÁ JEREMVY 
El QUE PUEDE 


TRAER 
NA Sus AMIGOSA CA- 


CIUDAD 


A Coruña 
Alcalá de Henares 


Algeciras 
Alicante 
Badajoz 
Badalona 


Barcelona 


Benidorm 
Blanes 
Burgos 
Cádiz 


Córdoba 
Gavá 

Gijón 
Granada 
Granollers 
Guadalajara 
Jerez 
Leganés 
Madrid 


Ve a la tizada de la Liga 


TIENDA 


Mazinger ll 
Alcalá Cómics 
Mystic Games 
Amuleto 

Ateneo 
Metrópolis Badajoz 
El Sindicat del Joc 
Perra Cómics 
Black Lotus 
Cibermedia 

Follet Verd 
Librería Ulises 
Jocker Jocs 

Arte 9 Burgos 
Arkham Cómics 
Unlimited Cádiz 
Ala Delta 

Arc Voltaic 
Capua Hobby's 
Master Games 

El món del cómic 
Walkyria 
Unlimited 
Pika-Pika Centro 
Akira 

ARTE9 Dr. Esquerdo 


DIRECCIÓN 


C/ Barcelona, 93 

Avda. Guadalajara, 9 

C/ Valladolid s/n CC El Val, 243 

C/ Fuentenueva, 5 (próximamente Buen Aire, 2) 
C/Portugal, 36 

C/ Virgen de la Soledad, 4 A 

C/ Mercé, 15 

C/ Alcolea, 47 

P? San Juan, 7 

C/ Molino, 2, esquina Conflent 

C/ Aragón, 658 

C/ Maragall, 24 

C/ Bellaire, 39-41 

C/ San Julián, 5, bajo 

C/ Feduchy, 20 

C/ Ancha, 9 

C/ Antonio Barroso y Castillo, n” 6, local 1 
C/ St. Joan, | 

Marqués de casa Valdés, 55 

C/ Solarillo de Gracia, 7, bajo 

C/ Sant Jaume 12-14 Galerías St, Carlos, Local 31 
Pza. Del Capitán Boixareu Rivera, 78 
C/ Mérito s/n local 16 

C/ Rioja, 35 

C/ Finisterre, 15 

C/ Doctor Esquerdo, 6 


TELÉFONO 


98-127-70-93 
91-883-49-27 
91-881-08-03 
95-665-48-42 
96-592-30-40 
92-424-59-49 
93-389-47-47 
93-330-00-41 
93-244-00-17 
93-354-66-93 
93-307-49-83 
96-586-44-99 
972-35-06-76 
94-720-14-88 
956-25-94-56 
95-633-05-56 
95-708-18-10 
93-662-88-62 
98-533-95-89 
958-52-30-04 
93-870-23-04 
949-21-46-29 
95-633-05-56 
91-688-04-65 
91-739-96-08 
91-402-96-08 


Para más información visita: 
www.wizards.com/Pokemon 


del juego de cartas 


Orense 
Oviedo 


Puerto Real 
Puerto Santa María 
Salamanca 

San Sebastián 


Santander 


Sevilla 


Sant Cugat 
Toledo 


Valencia 


Valladolid 
Vilanova ¡ la Geltrú 
Vitoria 


Zaragoza 


¿Dudas? Llama 
al 934 150 709 
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DIRECCIÓN 


C/ General Pardiñas, 31 

C/ Fermín Caballero, 57 

C/ Cardenal Cisneros, 64, local derecha 
C/ Enrique Fuentes, 18, local 

C/ Progreso, 89-91, Galerías Proiften, local 10A 
C/ Silla del rey, 5 

C/ Lila, 12 

C/ Pérez de la Sala, 53, bajos 

C/ de la Plaza, 31 

C/ Larga, 74, Ed. Puerto Centro, Local 2 
P? Carmelitas, 53-55 

Pza. Marcelino Soroa, 2 

C/ Gravina, 9, bajo izq. 

C/ Nicolás Salmerón, 4, bajos 

C/ Sales y Ferrer, 13 

C/ Jesús del gran poder, 41, acc 

C/ Carlos Cañal, 24 acc. 

Avda. Lluís Companys, 28, bajos 

Rda. Buenavista 29, local 12 

C/ Benicarló, 13, bajo Izq. 

C/ L'Amistat, 6 

C/ Castellón, 13, bajos 

C/ Fray Luis de León, 19 

C/ Carlets, 13 

C/ Pintor Jesús Apellániz, 3, bajo 


Avda. Pablo Ruiz Picasso, 5, local 


TELÉFONO 


91-435-23-12 
91-730-01-68 . 
91-594-28-71 
91-569-03-06 
98-825-06-59 
98-525-54-49 
98-521-87-02 
98-508-08-30 
95-647-28-17 
95-647-28-17 
92-321-80-48 
94-346-27-82 
94-237-26-08 
94-221-19-34 
95-422-60-75 
95-490-15-28 
95-421-18-18 
93-674-65-02 
925-22-29-41 
96-360-27-30 
96-360-85-93 
96-341-52-64 
983-20-99-62 
666-46-48-32 
94-524-91-58 
976-520-234 
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¡RÁPIDO! ¡QUE ALGUIEN o, da a 
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¡FUERA, 
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Cine En FAMILIA. L— 


BIENVENIDOS 


¡HOLA A ESTA NUEVA SECCIÓN, 


BIEN, SEITO, ¿QUÉ ES 


CHICOS! EN LA QUE VAMOS A NO, SEITO... 
y LO PRIMERO QUE , ; 
APRENDER TODAS LAS TÉCNICAS Ñ TODO BUÉN MANGAKA 7 UE DOM E Led 
ESTILO MANGA. PROPORCIONES! 


YA SABÉIS QUE EL 
MANGA SON LOS CÓMICS 
QUE VIENEN DE JAPÓN, 

Y QUE TIENEN UN ESTILO 
DE DIBUJO Y UNA 


¿A DIBUJAR 
AVIONES? 


NARRATIVA MUY 
CARACTERÍSTICOS. 


ASÍ PODRÉIS LLEGAR A SER 
UNOS GRANDES MANGAKAS, 
QUE ES COMO SE LES LLAMA 
A LOS DIBUJANTES DE 
MANGA. 


SÍ, ÉL ES EL 

MANGAKA SENSEI. 
Y YO SOY SEITO, 

SU APRENDIZ. 


TELDE CECO 


PARA UNA MUJER, 

PODÉIS UTILIZAR SIETE 

CABEZAS, Y PARA UN NIÑO, 
UNAS CINCO O SEIS. 


TAMBIÉN DEPENDE DE LA COMPLE- 
XIÓN DEL PERSONAJE: Sl QUERÉIS 
HACER UN HOMBRE BAJITO, EN 
VEZ DE OCHO PODÉIS 
USAR SEIS. 


EN ESTE ESQUEMA 
PODEMOS COMPROBAR 
QUE UN HOMBRE ADULTO 
DE COMPLEXIÓN ATLÉTICA 
TIENE UNA ALTURA DE 
APROXIMADAMENTE OCHO 

VECES SU CABEZA. 


DEBEMOS TENER ESTO EN 
CUENTA A LA HORA DE 
DIBUTARLO. 


¡PIERDO LAS 
CABEZAS! 
AL PRINCIPIO ES 
POCO PESADO TENER 
QUE DIBUTAR ESTE ESQUEMA 
EN CADA VIÑETA, PERO CON 
PRÁCTICA, LAS PROPORCIONES 
05 LLEGARÁN A SALIR CASI 
DIRECTAMENTE. 
¡ASÍ QUE A DIBUTAR 
MUCHO! 


JE TE MIRA 
SENSEI. COMO 
AHORA TENGO OCHO 
CABEZAS, YA ESTOY 

BIEN PROPORCIO- 
NADO. 


Y TAMBIÉN ES » 
IMPORTANTE SABER A QUÉ 
ALTURA CAE CADA PARTE DE 
SU CUERPO, Y DIBUTARLAS 
BIEN PARA QUE NO QUEDE 
DEFORME. 


Y AHORA QUE ¡CLARO, YA LO 
CONOCEMOS LAS PROPOR- ENTIENDO! 
CIONES CORRECTAS PARA ES MUY FÁCIL. 


DIBUTAR UNA FIGURA HUMANA, 
PODEMOS DEFORMARLAS 
PARA CREAR PERSONAJES 
CARICATURESCOS O MUY 
ESPECTACULARES. 


LO MÁS IMPORTANTE 
ES QUE CADA VEZ QUE 
DIBUJÉIS UN MISMO PERSO- 
NAJE, LO HAGÁIS SIEMPRE 
CON EL MISMO NÚMERO 
DE CABEZAS. 


5 CABEZAS 72777777710 CABEZAS 3-CABEZAS ————-—2-CABEZAS 


PO CTO O a OS 
Ñ : A 


ana. 


PORQUE SI A 

UN PERSONAJE LE 

VARÍAN LAS PROPORCIONES 

DE UNA VIÑETA A OTRA 

NO QUEDA MUY BIEN Y 

PASAN COSAS COMO 
ESTO... 


A ESTOS ¡SUPER- 
PERSONAJES SE DEFORMEDS, 


AUNQUE, A 
VECES, LOS DIBUJAN- 
TES PUEDEN MODIFICAR 

SUS PERSONAJES 
ADREDE. 


ESTE RECURSO 
SE PUEDE UTILIZAR 
PARA DAR UN TOQUE 

CÓMICO A LOS 
_ TEBEOS, AUNQUE 
ÉSTOS NO SEAN DE 
HUMOR, EN LOS 
MANGAS SE UTILIZA 
BASTANTE. 


SEGURO QUE 
YA HAS VISTO SDs EN 
MUCHAS SERIES. 

POR EJEMPLO, EN 
“CHICHO TERREMOTO” QUE 
MEZLLABA 5Ds CON OTROS 
PERSONAJES ALGO 
MÁS REALISTAS. 


O EN “DR. SLUMP” 
EN LA QUE TODOS ERAN SDs. 
ENTONCES ALGUNOS GAGS CÓMICOS 
SE HACÍAN AL REVÉS: EL DR. SEMBEI 
NORIMAKI ERA RECHONCHO Y EN LOS 
MOMENTOS IMPORTANTES ADOPTABA 
PROPORCIONES REALISTAS. 
PERO LO MÁS DIVERTIDO ES 
"“ENANECER' A PERSONAJES MUY 
SERIOS. QUEDA GRACIOSO. 


BUENO, MANGAKAS, SEGURO 
QUE HOY HEMOS APRENDIDO MUCHO. 


S/ QUERÉIS, PODÉIS ENVIAR LOS 


MANGAS QUE DIBUJÉIS A ESTA Revista ¡Dibus! 
6 e 7 y j SECCIÓN. SEITO Y YO MISMO 
SE PARTE DE UNA FIGURA DE UNAS LOS COMENTAREMOS Y 05 e/Fluvid, 89 
DOS CABEZAS (¡0 INCLUSO MENOS!) ACONSEJAREMOS PARA QUE 08019 Barcelona 


ar” LA CABEZA ES TAN GRANDE COMO PIRAITIO AUNMEJOR 


EL CUERPO ENTERO. 
NO LE HAGÁIS CUELLO, PARA 
QUE PAREZZA MÁS ENANO. 
TENÉIS QUE EXAGERAR LOS RAS- 
É (05: OJOS GRANDES, CON MUCHOS 
BRILLOS, Y NARIZ PEQUEÑA 


E 
MS 
ea IES 
3 y 1! EXTREMIDADES 


MUY PEQUEÑAS, 


¡ESPERO 
VUESTROS 
TRABAJOS! 


QUEDA MUY BIEN QUE LES PONGAIS MUCHOS DETALLES 
Y COMPLEMENTOS. QUE SEA PEQUEÑO NO QUIERE DECIR QUÉ 
LLEVE MENOS TRABAJO QUE UNO GRANDE 
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Sorteamos 
Si quieres conseguir una, 


sólo tienes que contestarnos a 
esta preguntita de nada: 


es decirnos 
; jitien 
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A SN manga films 
No olvides incluir tu número de teléfono y tus datos. 


Pronto no se hablará de otra cosa. La gente repetirá sin parar palabras como “100 nuevos Pokémon”, 
“Jolto”, “Pokégear”, tiempo real, “Pichu”, “Togepi”... 


¿Dónde nos habíamos quedado el mes pasa- 
do? Ah, sí, hablando de los nuevos Pokémon 
macho y hembra. Basta con atrapar a dos 
Pokémon iguales, pero de diferente género, 
claro, y llevarlos a la guardería de la Ruta 34. 
Allí le damos cada Pokémon al hombre y a la 
mujer que hay dentro, y ellos nos darán un 
huevo a cambio de una sustanciosa cantidad 
de dinero. 


Bien, bien, vamos ahora a hablar de la nueva 
Pokégear que manejará nuestro entrenador. 
Porque es un verdadero despliegue de medios. 
Resulta que el invento en cuestión incluye: telé- 
fono para llamar a otros entrenadores, o al pro- 
fesor o a tu mamá, quienes a su vez te llamarán 
para darte pistas de donde encontrar Poké- 
mon; radio, en la que puedes sintonizar varias 
emisoras, y cuya música influirá en la aparición 
de un Pokémon determinado; mapa, que esta- 
rá accesible desde el inicio; y la hora del día y la 
fecha. Lo que se dice una verdadera estación de 
comunicaciones. 


Muchos de vosotros nos habéis preguntado si las 
ediciones Oro y Plata son compatibles con las ya 
existentes, Roja/Azul/Amarilla. La respuesta es 
sí, pero a la hora de intercambiar Pokémon entre 
unas y otras hay que hacer algunas consideraciones. 
Podremos transferir cualquier Pokémon entrenado 
en Roja/Azul/Amarilla a Oro/Plata. Los 
Pokémon exclusivos de Oro/Plata no podrán 
pasar a Roja/Azul/Amarilla. Y para poder inter- 
cambiar los Pokémon ya conocidos que aparecen 
en Oro/Plata, antes tendremos que borrar los 
nuevos ataques. ¿Liados? No, hombre, no es tan 
complicado. Siguiendo con el intercambio Poké- 
mon, hay nuevos lugares para hacer la “transac- 
ción”. En el casino, intercambiaremos Pokémon 
con otros personajes del juego, mientras que habrá 
que ir a lo Cápsula del Tiempo para hacer lo propio 
con otros jugadores (via cable link, por supuesto). 


¿Habéis tenido suficiente? Pues aún nos quedan 
detallitos y curiosidades que contaros, pero tendréis 
que esperar un poco. ¿Los nombres de los nuevos 
líderes de gimnasio? Si, todo se andará... 


Como en las ediciones actuales, también hay Pokémon exclusivos para la edición Oro y para 


la Plata. Son los siguientes: 


Excuusivos ORO: 
+56 Mankey 

$57 Primeape 
$58 Growlithe 
59 Arcanine 


$167 Spinarak 
168 Ariados 
207 Gligar 
4226 Mantine 
4216 Teddiursa 
+ 217 Ursaring 


Exclusivos PLATA: 
$37 Vulpix 
1+38 Ninetales 
52 Meowih 
+53 Persian 
1+165 Ledyba 
166 Ledian 
$225 Ledibird 
1227 Skarmory 
231 Phanpy 
1232 Donphan 


edicion: 


arial bad ale aut das 
se llama... ¡tú decides su nombro! 


lEnemy CYNDAGUIL 
[used LEER? 


Los combates son lo más usual en este juego, sólo que en estas versiones son 
los nuevos Pokémon los que se enfrentan. ¿conseguirás que aprendan todos 
los ataques? ¡Claro que síl 


MARIE laa Lai e TE io 
Liga Johto. ¡No pierdas el norte! 


mas Sencillo.) ES 


al ataque 
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por Amadeu 


aceta como artista gráfico es relajado en extremo. 
El dibujante músico adapta su estilo de dibujo a esta 
itud consiguiendo con ello un trazo más distendido, 


orífero, donde la economía de su síntesis gráfica 


Su pasión por el dibujo es tan sólo compara- De todo este aparente cúmulo de 
ble a su amor por la música. Esta doble voca- — defectos, el dibujante músico extrae 
ción le ocasiona más de un problema, sobre — una curiosa virtud comercial. 

todo con los plazos de entrega. Su vagancia — Ya que al ser sus simples dibujos fáciles de 
natural y el tiempo que dedica a la música copiar y sus elementales composiciones 
crean un combinado nada recomendable musicales de sencillo aprendizaje, los lec- 
para la vida profesional de un dibujante. tores u oyentes hacen rápidamente suyas 
La calma con que afronta su faceta de dibu- las creaciones artísticas de nuestro dibu- 
jante contrasta con el desenfreno de sus — jante músico. 

actuaciones como músico, donde es un adicto Los editores tienen con él una relación de 
practicante a los saltos desde el escenario  amor-odio, puesto que sufren sus constantes 
sobre el público. Quienes le conocen cuentan — retrasos en las entregas, pero a la vez dis- 
que se da a este... llamémosle deporte, inclu- — frutan de los ingresos que proporcionan sus 
so cuando la sala está vacía. simplones pero comerciales trabajos. 


El dibujante cosi vive en su estudio, ya 
que es el lugar donde pasa más horas al 
día, por lo tanto intenta personalizarlo al 
máximo, como nuestro músico... 
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TÍO, TERMINA 
PRONTO TUS PAGINAS 
QUE LA PEÑA SE ESTÁ 
MOSQUEANDO. 
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¿ESTO ES UN POKÉMON DE AGUA? 


El diseño de este extraño Pokémon de agua es de lo más sencillo y original. 
Con una raspa de pescado a cada lado de la cabeza, Wooper vive alegre- 
mente en el agua fría, esperando impaciente a su próximo oponente. Cuando 
alcanza cierto nivel, evoluciona en 4195 Quagsire, un Pokémon anfibio 
que puede defenderse perfectamente tanto en tierra como en el agua. 


e $ 
QUAGSIRE 


WOOPER 


Pokémon insecto. 

Tiene el aspecto de un escarabajo pelotero. No 
se le conocen evoluciones. Se une al equipo por 
voluntad propia en el capítulo 116. 


NOoT¡S$ 


Podéis ver los nuevos capítulos de Pokémon en el canal digital 
Fox Kids, o sea, el final de la Liga Naranja y la Liga Johto (a la que antes 
nos habíamos referido como “Jolt”, Su nombre oficial es “Johto”. Ah, se ha 
retrasado la fecha de salida de la expansión del juego de cartas “Team Rocker”, 
y además saldrá en inglés, no en castellano. 


Al otro lado del charco ya juegan con la expansión del juego de car- 
tas intercambiables Neo Genesis, que consta de dos mazos inciales precons- 
truidos. En sus cubiertas podemos ver una imagen de 4249 Lugia y otra de 
$157 Typhlosion. Dos de los atractivos son las nuevas energías de oscuridad 
y metal. 


La expansión del juego de cartas intercambiables Neo 3 está 
dando olgunas sorpresas. ¿Os podéis creer que por una carta holográfica rarísi- 
ma de Magikarp llamada “Magikarp brillante” se ha llegado a pagar mucho 
más que por la famosa carta del cumpleaños de Pikachu? ¡Más de 25.000 
yenes! (cerca de 40.000 pesetas...). 


Y 


mi El. NUEVO AS SA 


LAS SAGAS DE LOS GIMNASIOS 


Este primer trimestre del año van a salir 
en inglés estas dos nuevas expansiones 
del juego de cartas. La primera, Gym 
HEROES consta de 132 cartas. Puedes ser 
uno de estos líderes de gimnasio: 
¡Erika, Surge... Misty o Brock! Hay 4 
mozos temáticos, la moneda brillante 
tiene la imagen de Staryu y, como 


siempre, tienes — los sobres para 
ampliar la colección. Gym CHALLENGE 
no tiene una fecha de salida confirmada, 
pero debería salir antes de abril. Esta 
ampliación también tiene 132 cartas, 
pero esta vez unirás tus fuerzas a las de 
Blaine, Koga, Erika o Sabrina. 


Pokémon hoja. 

Evoluciones: 153 Bayleef, +154 Meganium. 
Ash escoge este Pokémon en el laboratorio. También 
podía escoger a Cyndaquil o a Totodile, pero se 
quedó con este simpático Pokémon planta. 


1 Roberto y 2 Laura López Sastre, 8 años, 
Pedrajas de San Esteban (Valladolid). 


3 Manolo Cabello Montilla, Pont de Vilomara (Barcelona). 


4 Alba Gutiérrez, Santa Coloma de Gramanet (Barcelona). 


5 Ano Isobel Rodríguez Manias, Villalazán (Zamora). 
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(7 Miguel Ángel Lorenzo Ortega, 11 años, 
San Vicente del Raspeig (Alicante). 


7 Carlos Manuel Aguilera Colón, Guadalcalcín, 
Jerez de la Frontera (Cádiz). 


Ea Javier Vera, Rivas-Vaciamadrid (Madrid). 
9 Ricardo Bellido Caballero, Rota (Cádiz). 


7 ras, +4/ Parasect. 

Ash y compañía llegan a un extraño bosque donde 
conocen a una chica y a su abuela. Esta chica nece- 
sita evolucionar a su Paras en Parasect para 
conseguir una superpoción curativa con la ayuda de 
los setas del caparazón de Parasect. Como siem- 
pre, el Team Rocket aparece para estropearlo 
todo, pero entre ellos y Charmeleon consiguen 
que Paras evolucione... 


CAPÍTULO 42 


LA CANCIÓN DE JiGLYPUFF 


Pokémon protagonistas: +39 Jiglypuff 
Nuestro grupo llega por fin a Ciudad Neón, un lugar que 
les había indicado Brock. Allí, Ash choca sin querer con- 
tra un hombre que, muy maleducadamente le empuja, 
empezando así una pelea. Jenny llega a tiempo y consi- 
gue separarles. Cansados, llegan a un hotel y, a la maña- 
na siguiente, se dan cuenta de que en esta ciudad sus 
habitantes tienen muchos problemas para dormir. Poco 
después, se encuentran a un Jiglypuff que, a diferencia 
de los demás de su especie, no sabe cantar. 


Pokémon protagonistas: 4 Chansey 


y Misty deciden llevarle a un hospital, pero el 
médico no está dispuesto a curar a 

Pikachu, argumentando que para 
eso están los Centros Pokémon. Al 
poco rato, Joy llama al hospital 
pidiendo ayuda, ya que un camión 
ha tenido un accidente y muchos 
Pokémon han resultado heridos. 
Todos acaban ayudando a curarles, 
incluso Jessie y James. 


Pikachu se pone enfermo y como el Centro Pokémon está muy lejos, Ash 


CAPÍTULO 43 


EL ATAQUE DE LOS POKÉMON PREHISTÓRICOS 


Pokémon proragocienae 


$+142 Aerodac tul, $5 Charmeleon. 


En el Gran Cañón, Ash encuentra a Gary buscando fósiles 
de Pokémon prehistóricos. Pero el Team Rocket también 
está allí, con la intención de dinamitar la zona para conse- 
guir los fósiles más fácilmente. Aunque Ash intenta dete- 
nerlo con sus Pokémon, una descarga de Pikachu acaba 
detonando la dinamita y todos acaban atrapados en una 
cueva milenaria. Allí, les sorprende Aerodactyl, un anti- 
quísimo Pokémon que se creía extinto. 


CAPÍTULO As operación cuanser | CAPÍTULO 45 sacraoo marrimono 


Pokémon protagonistas: +58 Growlithe 

Ash y los demás llegan a una enorme mansión, donde ven colgado un cartel 
en el que se busca a un niño idéntico a 

James del Team Rocket. Uno de los LOs RES 
empleados les pregunta si conocen al E 

niño y ellos, al contestar que sí, son =x0 

invitados a entrar en la mansión. Así 
descubren que los padres de James son 
multimillonarios y que hace tiempo que 
le buscan... James escapó porque no 


quería cosarse con Jessybell, una chica 
a la que odiaba. 
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Un saludo, dibucolegas. Hoy volveremos a practicar un medio acuoso: ni más ni menos que las acuarelas líquidas 
o anilinas. Éstas se encuentran en el mercado en unos frasquitos de plástico o de cristal pequeños. Asimismo, 
existe una gran gama de colores que podemos mezclar entre sí. De esta manera, con unos 10 colores nos podemos 
apañar, pero podéis ir ampliando vuestra colección tanto como queráis. Un consejo: evitad todo lo que podáis el 
color negro. Si queréis oscurecer un color, hacedlo con marrones o azules. Y el color más claro es el blanco del papel. 


Necesitaremos varios utensilios: pinceles para 
tinta redondos (números 6,3, y 1, por ejem- 
plo), un hote con agua clara, lápiz, goma, 
tinta china negra con la que entintaremos el 
dibujo, un papel especial para acuarela, 
papel de cocina o higiénico, un plato plano 
donde haremos las mezclas y una mesa pro- 
tegida con papel de periódico. 

En primer lugar, calcaremos en el papel para 
acuarela la ilustración que previamente hemos 
realizado en un folio normal. ¿Por qué dibujamos 
en un papel blanco aparte? Porque el papel para 
acuarela es muy blando y cada vez que pasamos 
el lápiz o borramos en él hacemos surcos y des- 
gastamos inútilmente la calidad del papel. 

A continuación, entintaremos con el pincel del 
número 1 y con tinta china. Sin prisas, esperamos 
que se seque. Ahora sí, empezamos a pintar. 
Para evitar sorpresas como los manchurrones 
que pueden estropear nuestra bonita ilustración, 
recortaremos una tira de papel de acuarela de 
un par de centímetros donde continuamente ire- 
mos haciendo pruebas para comprobar las mez- 
clas de colores. Al final, esta tira de papel debe 
quedar llena de manchitas. 

Para que no ocurran accidentes, cada vez que 
utilicemos una nueva mezcla, debemos lim- 
piar con agua limpia el pincel y secarlo delica- 


por Núria Peris 


Ó) TÉCNICAS a tener en cuenta 


Los anilinas funcionan igual que las acuarelas, los colores se transparentan entre sí. Cuanta 
más agua pongúis en la mezcla más claro será el color ( y más transparente). 

Para hacer un degradado, primero pintaremos (por ejemplo) con el azul. Luego, antes de 
que se seque, pintaremos con el color rosa empezando por el otro extremo y dirigiéndonos 
hacia el centro. Al final, ayudaremos a mezclar los dos colores, todavía humedos, suave- 
mente. 


Con los acuarelas naturales era muy sencillo absorber los colores con un pincel seco, pero 
con las anilinas cuesta más. Una vez seco el color, tendríais que poner agua limpia donde 
queráis borrar, y al cabo de unos segundos intentar absorber la zona con un trozo de papel 
higiénico. Aunque ya os digo que perfecto no queda. 

Para hacer un degradado hacia blanco se aprovecha el blanco del papel. Se realiza igual que el 
degradado con dos colores pero en lugar de utilizar un color emplearemos agua limpio. 
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damente en el papel de cocina. 

El plato plano lo utilizaremos de paleta. Cogemos 
el color amarillo, ponemos un par de gotas en el 
extremo del plato y cerramos el frasquito. Al lado 
colocamos el rojo, (...y el rosa, beige, marrones, 
violetas, azules, verdes, etc.). Lo ideal es ordenar- 
los siguiendo el borde del plato y acordarnos de 
cuál es cuál. Y en el centro, haced las mezclos. La 
zona del centro se deberá limpiar cada vez, por- 
que si no corremos el riesgo de que todas las mez- 
clas acaben liándose entre sí, como una mayone- 
sa. Si queremos conservar alguna mezcla durante 
mucho rato es mejor hacerla en otro plato aparte. 
El proceso para pintar es muy sencillo: Con la 
punta del pincel limpio cogemos un poco de un 
color (verde claro), y pintamos en el centro del 
plato, lo limpiamos y luego cogemos otro color (un 
poquito de marrón) si queremos mezclarlo. A con- 
tinuación, añadimos un poco de agua hasta conse- 
guir la cantidad que necesitemos para pintar, por 
ejemplo, el abrigo (imagen 2). Es importante dejar 
secar lo que hemos pintado. Si pintáis el pelo, que 
está al lado, intentad hacerlo con cuidado. 
Cuando acabemos de pintar con colores planos 
todo el dibujo, y éstos estén secos (imagen 3), 
podremos superponer una segunda capa para 
hacer las sombras y dar volumen a la ilustración 
(imagen 4). 

Podemos corregir errores pequeñitos o manchas 
con un poco de guache blanco, pero es difícil que 
quede perfecto. Aunque ¿Quién dijo miedo? Así 
que ...¡manos al pincel! [DY 


Cómo hacer una textura chula 
Pintaremos una superficie utilizando una mezcla de 
colores con mucha agua. (Foto 1) 

Antes de que se seque tiraremos una pizca de sal de 


cocina, como si estuvierais haciendo una ensaldada. 
Aquí podéis ver el resultado una vez se ha secado el 
experimento. (Foto 2) 
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CIENCIA FICCIÓN ..> 


En el número anterior hablamos de la ciencia ficción espacial, la que nos narra aventuras 
que transcurren en astronaves, o en lejanos planetas muy extraños, la que nos cuenta el 
encuentro con otras razas, las guerras entre galaxias... 
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Por: Juanjo Sarto ilustraciones: Abel Carrasco 


En el número anterior hablamos de la ciencia 
ficción espacial, la que nos narra aventuras que 
transcurren en ostronaves, o en lejanos planetas 
muy extraños, la que nos cuenta el encuentro con 
otras razas, las guerras entre galaxias... Pero hay 


muchos otros temas de ciencia ficción que no 
transcurren en el espacio. Y es que este género es 
muy amplio y caben muchas variedades: desde los 
nuevos avances científicos (la clonación de los 
dinosaurios en PARQUE JurásicO, o los viajes en el 


tiempo de RecrEsO AL Futuro), hasta cómo será 
nuestro planeta el día de mañana (desde el 
mundo super tecnificado de Marrix al mundo 
sepultado por el agua de WaTERwORLD, el mundo 
degradado de MENSAJERO DEL FUTURO o el mundo 


superpoblado de EL 5* ELEMENTO), y los 
robots que se mueven entre las personas 
(¿Habéis visto BLADE RUNNER? ¿0 el robot 
que viajaba en el tiempo y llevaba por 
nombre TERMINATOR?). 

Los ejemplos de los subgéneros de la cien- 
cia ficción son muchos y muy variados; 
también caben aquí los fenómenos para- 
psicológicos o la llegada de extraterrestres 
(E.T., ENCUENTROS EN LA TERCERA FASE o 
CocO0N). 

La ciencia ficción: un gran mundo, poblado 
por diferentes mundos. Y cada uno de ellos 
tiene unas características especiales a la hora 
de crear una historia. En este artículo vamos 
a examinar los más importantes. 


CON MIS 
PODERES MENTA- 
LES LO VOLVERÉ 
ESTUDIOSO... 


YO LE REPETIRÉ 
LAS LECCIONES 
HASTA QUE SE LAS 
APRENDA. 


A VER 
QUIÉN CONSIGUE 
QUE LO APRUEBE 
TODO... 


CON ESTAS 

PASTILLAS LE 
ENTRARÁN GANAS 
DE ESTUDIAR... 


¡SOCORROOOO! 
¡QUIERO QUE LLE- 
GUE EL FUTURO Y 
PODER ESCAPARME 
A MARTE! 


¿Quién no ha querido alguna vez puede desarrollar un argumento: 

poder leer la mente de otra persona? Imagínate que eres un chico que 

¿YA HAS ¿Y quién no ha querido hipnotizar a un comienza a descubrir que puede "oír" 
peones arpa profe y que nos diga lo que pondrá en lo que piensan otras personas, es 
ESCOLAR? el examen de mañana? ¿No te gusta- — decir, que tiene telepatía. ¿Se calla o 
ría poder mover objetos sin tocarlos, o. lo cuenta a alguien de confianza? Y 

cambiar el canal de la tele sin necesi-— ese alguien... ¿se lo cree o piensa que 
dad de tener que arrebatarle el mando — el chico está loco de atar? ¿Qué tipo 
a tu forzudo hermano mayor? Y no — de cosas oye el chico? Puede ser que 
hablemos de poderte volver invisible se entere de algún impresionante 


SÍ, LUNES Y 
MARTES... ¡ES 
FIESTA EN TODAS 

PARTES! 


cuando tú quieras... 
Los poderes mentales han dado lugar 
a muy buenas historias como Ma- 


TILDA y, sobre todo, han dado lugar a 
muy buenos personajes. Pongamos 
un ejemplo y estudiemos cómo se 


secreto... ¿Cómo aprende a controlar 
sus poderes y a escuchar sólo lo que 
quiere? Como veréis, hay muchas 
preguntas... Pero tenéis que pensar 
que de las preguntas intrigantes salen 
los mejores ideas para historias. 


UN VIAJE 
DE MIL AÑOS 
LUZ... ¡Y TODOS 


PIENSAN QUE SOY 


UN TERRÍCOLA 
DISFRAZADO! 


Otro de los grandes subgéneros de la ciencia ficción nace de 
preguntarse cómo será nuestro planeta dentro de veinte, 
cien o mil años... y de cómo será la vida de las personas que 
lo habiten. 

¿Habrá mucha población o poca? ¿Estará la Tierra divida en 
países o sólo habrá una Federación Planetaria? ¿Quedarán 
bosques o todo será desierto? ¿Habrán avanzado la ciencia y 
la cultura, o habremos retrocedido hasta ser casi trogloditas? 
En este tipo de argumentos, se suele imaginar cómo será el 
mundo si hubiese pasado algún acontecimiento especial. Y 
en ese mundo imaginado por nosotros, se suelen ambientar 
historias que podrían transcurrir en muchos otros géneros. 
BLADE RUNER es una historia policíaca en la que un detec- 
tive busca unos robots de aspecto humano llamados repli- 
contes. En WATERWORLD los enfrentamientos entre el pro- 
tagonista y los malos podrían suceder en una historieta de 
pirotas o de vaqueros. Y si hacemos este ejercicio con casi 
todas las historias del futuro del planeta, descubriremos 
que la originalidad radica en el mundo que hayamos ima- 
ginado. ¡Así que hay que usar mucho la materia gris! 


EN DESIERTO, 2 a 
HUMANIDAD HA SUCUMBIDO... 
¿QUÉ AVENTURA PUEDEN 
IMAGINAR PARA MÍ? COMO 


Una de las variantes más populares de la ciencia ficción es 
la llegada de extraterrestres a nuestro planeta: los famo- 
sos OVNIS. Y para resaltar mejor el problema que plantea 
su llegada, tenemos que empezar la historia presentando 
a los personajes en un mundo muy real y cotidiano, donde 
lo extraordinario (la llegada de los extraterrestres) va a 
alterar sus vidas desde ese momento. Los extraterrestres 
pueden venir a invadirnos (INDEPENDENCE Dav), pueden 
venir y que nadie se crea que los hayamos visto 
(ENCUENTROS EN LAS TERCERA FASE) o, además de que 
nadie nos crea, puede que tengamos que protegerlos 
(E.T.). Pero en cualquiera de los casos tenemos que partir 
de un mundo muy normal. El guión de una nave espacial 
que hace un recorrido turístico por la galaxia y se encuen- 
tra con una nave extraterrestre... no tendría tanto interés 
dramático. 

Volvamos al truco de las preguntas. ¿Qué pasaría si un 
chico descubre que el profesor que le tiene manía es un 
alienígena infiltrado? ¿Se os ocurre cómo desarrollar el 
argumento? 


UNOS PERSONAJES SECUNDARIOS MUY ÚTILES 


En los historias de ciencia ficción se pueden crear muchos seres extraños, ya que al 
ser de otros planetas o galaxias, los podemos imaginar como mejor nos interesen. 
Pero los robots tienen la ventaja de que pueden actuar como humanos sin serlo. 
Sirven para acentuar los defectos de los humanos, caricaturizarlos, interpretar al pie 
de la letra los instrucciones... 

Si reposas las historias de ciencia ficción que has visto, verás que los robots logran cap- 


MI HIJA QUERÍA NO HAY QUE 
UN PERRITO, Y LE CON- VACUNARLO, NI TE 


tar el interés de los lectores y espectadores: Bender en Futurama, C3-PO y R2-D2 
en STAR Wars... Los robots cumplen la función de remarcar los virtudes de los pro- 
tagonistas y camuflar sus defectos, pueden crear problemas al héroe o solucionárse- 
los, ser el compañero bueno y el problemático... los dos en el mismo personaje. Todo 
dependerá de la forma en que plantees las situaciones, pero no olvides que los robots 
tienen sobre los lectores el mismo efecto que las mascotas: caen simpáticos. 


¡PERO HAY QUE 


VENCIMOS DE QUE ERA DEJA EL SILLÓN ENGRASARLO, EQUI- 


MEJOR UN ROBOT: 
NO HAY QUE SACARLO 
A PASEAR... 


LLENO DE PELOS... LIBRARLO, ABRILLAN- 


TARLO...! 


Y... ¿CÓMO 
EXPLICO SI ESTO ES 
UNA ASTRONAVE O 
UN LABORATORIO, SI 
NO SÉ ADÓNDE ME 


HAN ENVIADO? 
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Qs a a a a a Me ENcantado — 


En el Valle Encantado cada día es una 
nueva aventura... Supervivencia, amistad 
y buen humor, éstas son las claves del 
éxito de esta serie de películas. 


Pero... se nos ha olvi- 
dado cómo se llama 
su protagonista. 


Sorteamos lotes de películas y 
figuritas de los protas, si nos 
envías la respuesta a esta sencilla 
pregunta puedes ganar uno de 
estos premios. No olvides incluir tu 
número de teléfono. 
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DIBUCONCURSO EL VALLE 
ENCANTADO 
Revista ¡Dibus! 

c/Fluvia, 89 
08019 Barcelona 


Tenéis hasta el 31 de marzo para 
enviarnos vuestras cartas. 
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por Kenny Ruiz - Escola-J0S0-Cómic 


Muchas veces ocurre que, aunque has trabajado mucho en tu proyecto, sobre todo al principio, cuando ves la 
página en blanco no sabes cómo empezar a colocar las viñetas para explicar lo que quieres. O aún peor, te pones 
a hacer viñetas como un loco, todo queda desordenado y no se entiende nada, como le pasa al personaje de la 
ilustración. Bien, pues os vamos a explicar algunas nociones básicas de composición de página. 


¿TE GUSTA — A MÍ ME PARECE 
MI NUEVA PÁGINA? ES MÁS UN CUADRO DE ARTE 
UNA ION y bs 


A > 


Lo primero que debéis saber, es que el orden de lectura en Europa y 
EEUU, es de izquierda a derecha y de arriba a abajo. Esto, que pare- 
ce tan fácil, a veces ocasiona grandes errores. Cuando coloquéis las 
viñetas, estad muy seguros de que no hay dudas, y de que el orden 
de lectura está claro. En el ejemplo veis que no sabemos muy bien 
si la segunda viñeta en orden de lectura es la de la derecha o la de 
abajo. Intentad evitar estas composiciones y, si no os es posible, con- 
tad con que prevalece la lectura en sentido horizontal. 


¡EL, VA 
DE ARRIBA 
A ABAJO! 


¡ÉL, VA DE 
IZQUIERDA A 
DERECHA! 
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Ésta es una composición 
de viñetas integradas, es muy atractiva, 
y hace que la página sea más original. Consiste 
en introducir una o más viñetas en otra de mayor 
tamaño. ¡Pero, cuidado! Todas las viñetas deben 
pertenecer a la misma escena y ocurrir en un 
transcurso de tiempo muy reducido si no 
es así, será una página confusa. 


| Esta composición se 
consigue eligiendo viñetas 


de la página más importante o 

/ atractiva visualmente hablando. Ésa la 

hacéis más grande que las demás, y en 
función del espacio que os quede, 

colocáis el resto. 


OYE... 


¡QUÉ BIEN NOS SÍ ES 
ENTENDEMOS! PORQUE LA 
COMPOSICIÓN ES 
SENCILLA. 


Cuando utilizamos una 
composición de viñetas verticales 

u horizontales muy estiradas, es porque 
el movimiento de la escena sugiere esa 
E forma, así intensificamos el efecto de la 
Eo viñeta y ahorramos espacio 

para otras. 


SÓLO PASA "W 
CUANDO EL TRANS- 
CURSO DE LA ESCENA 
ES RELAJADO. 


¿ENTONCES, 
Y CUANDO VUELVA LA 
ACCIÓN TODO SE 
MUEVE OTRA VEZ? 


SÍ, CLARO, 
DE ESA FORMA HAY 
MÁS TENSIÓN. 


Esta última, con todas las 
viñetas de tamaños parecidos, y que a 
primera vista parece muy aburrida, puede 
ser la más adecuada para narrar una escena en 
que todo lo que ocurre es de igual o similar 
importancia, como un diálogo o una 
, secuencia descriptiva. 


www.foxkids.es 


Mel 


Del 26 al 28 de febrero. Todos los sábados y domingos desde el día 1 de marzo. 
17 de marzo. 24 y 25 de marzo. 
De lunes a viernes todo el mes de marzo 
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Episodios 115 


por Abel C. y Amadeu 


MIS AMIGOS 
Y YO SOMOS LOS 
PROTAGONISTAS DE 
MUNDOJUEGO, UNA DE LAS 
SERIES DE LA REVISTA 


SALUDOS, 
LECTORES DE 

, ME LLAMO 
MAC-COS Y ESTOY 
AQUÍ PARA PRESENTAR 
UNA NUEVA 
SECCIÓN. 


NUESTRO MUNDO ES 
UNA ESPECIE DE HOLLYWOOD DEL 
CIBERESPACIO DONDE, EN LUGAR DE 
PELÍCULAS, SE REALIZAN VIDEOJUEGOS. 
NECESITAMOS ACTORES NUEVOS Y 
HEMOS DECIDIDO PEDIROS QUE NOS 
ECHÉIS UNA MANO. 


ELEGIREMOS UNO 
DE VUESTROS DISEÑOS Y LO 
" CONVERTIREMOS" PARA QUE PUEDA 
EXISTIR EN NUESTRO MUNDO. EL PROCESO 
DE CONVERSIÓN NO ES NADA FÁCIL Y POR 
ESO HEMOS CONTRATADO LOS SERVICIOS 
DEL PROFESOR GRAFÍTICO Y sU MAQUINA 
DIBUCREADORA. ADELANTE PROFESOR, 
EXPLÍQUENOS CÓMO 
LO HARA. 


Como es la primera vez que fun- El diseño 
ciona esta sección, no os hemos seleccionado de este 
mes es el de... 


Arua Ybrahim 
que nos escribe desde 
Barcelona. 


podido solicitar un personaje 
para un papel concreto, así que 
hemos elegido uno de los que 
teníamos en la editorial. 


> El dibujo de Arva era de gran calidad, por lo que el proceso de conversión ha sido rápido, 


pero lo más importante es que ahora su personaje ya puede existir en Mundojuego. 


ál 


* Como veis, en el proceso de conversión nuestra máquina añade o quita 
cosas al personaje, pero siempre lo hará respetando su esencia. 


Ya sabéis que estamos en: 


DIBUCREACIONES 
Revista ¡Dibus! 
C/Fluvia, 89 
08019 Barcelona 


PARA EL MES QUE VIENE 
NECESITAMOS UN ACTOR PARA EL 
PAPEL DE MONSTRUO GUERRERO. TIENE QUE 
DAR UN POCO DE MIEDO, Así QUE TENDRÁ 


DIBUJOS! UN CIBERSALUDO DESDE 
MUNDOJUEGO, DIBUCOLEGAS. 


CUARENTA Y CINCO, CUARENTA Y OCHO, 
CUARENTA Y SEIS, CUARENTA Y NUEVE, 
CUARENTA Y SIETE... CINCUENTA... 


E | 
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EPR COLO OT 


MMHH... ¡GENIAL! 
¡TODAVÍA QUEDAN UN 
MONTÓN MÁS POR 

AHÍ! 


CINCUENTA Y UNO, 
CINCUENTA Y DOS... 


[SA 


¡CUIDADO! 
CINCUENTA Y TRES... 


En YE 
A AMLO 


¡CIENTO TREINTA 
ZANAHORIAS! 


¡MENLIDO 
RÉCORD! 


y AMO 
IS 


UA] 


PFF... BUENO, CREO QUE YA HE a o o e LA ZANAHORIA, ALIMENTO 
TRABAJADO BASTANTE PARA LA Ll a a Ñ PRINCIPAL DE LOS CONEJOS, 
EXPOSICIÓN DE MAÑANA... : a e ES UNA VERDURA QUE SE COLOCA 
A UN METRO DEL SUELO... POR 
CINCUENTA ZANAHORIAS TE DAN 
UN BONUS ESPECIAL... 


MI RÉCORD 
PERSONAL 
ASCIENDE A... 


LA NUEVA REVISTA DE CÓMICS PARA TODAS LAS E ADES 


Niza ata vente 
¡con un cómic de 


GARFIELD 
de regalo! 
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por Youkomon 


¡ATENCIÓN, 
DIBUCOLEGAS, 

A PARTIR DE 
MARZO SE EMITEN 
LOS CAPÍTULOS DE 
DIGIMON 02! 


DIG! news 


ESPAÑA: El 6 de abril ya os podéis 
pegar a las pantallas del cine, ¡porque 
se estrena la película! 


EEUU: Los fans de la serie ya 
han visto unos 30 capítulos de Digi- 
mon 02, lo segunda temporada. 


JAPÓN: Los nuevos Digivice interactivos incorporan 
nuevos tipos de Digimon y son : 
compatibles con los antiguos, los MAS 
de la primera serie. Además, se é y 7 e 
pueden conectar los antiguos Y 


Digivice con los nuevos. 


OTE) 4 


A mediados de mes saldrán es nuevos volúmenes $ his serie en evo: 


En Japón la consola portátil 
Wonder Swan Color es muy 
popular y recientemente se ha 
hecho un juego de Digimon 
para ese soporte. ¡Los comba- 

tes y la acción están asegura- 
dos! Además, los protas son los nuevos Digimon y un 
nuevo niño elegido... 


lc E 


eE 1 495 es 
Tai y Koromon se encuentran en la Tierra y 
van a buscar a Kari, su hermana pequeña. 


PLAYSTATION 


La Play no se queda atrás y 
saca un nuevo juego con 
combates basados en el juego 
de cartas. También incorpora 
a los nuevos Digimon. 


VOLUMEN 6 


Precio: 1.495 ptas. 
¡En esta cinta asistimos a la gran 
transformación de Tentomon! 


COMBATE EN HIKARAGROKA "== LAGRAN TRAVESÍA DE 
CONTRA LOS ION POR TOKIO 


Al llegar a Tokio, los chicos recuerdan que, Sigue la búsqueda del octavo niño y nuestros 
cuatro años atrás, asistieron a un combate protas se dirigen a Odaiba, cuando se dan 
entre dos Digimon en el mismo lugar. Se cuenta de que no les queda dinero, ya que lo 
dan cuenta de que quizá por eso sean ellos han gastado todo en comida. Por suerte el 


he na did pue pes primo de Sora les encuentra, pero en ese 
cluyen o niño tambi 1 

quee EN vo momento les ataca Gesomon. 

con ellos cuando vieron esa batalla. 


UN ATACA EN | Po Y LA 
LA BAHÍA DE TOKIO ARDIENTE TORRE DE TOKIO 
Ñ 

Gennai le envía un e-mail a Izzy advirtiéndole de que otro mal- | Los chicos están convencidos de que el octavo niño vive en Tokio y vuelven a 
vado Digimon ha llegado a la ciudad. Se trata de Raremon. Como buscar en sus agendas los números y direcciones de los niños que podían 
en esos momentos no hay nadie más, él y Tentomon salen a ins- haber estado con ellos aquel día. Mientras, en casa de los Kamiya, 
peccionar y, de repente, su Digivice empieza a parpadear sin Gatomon ha encontrado a Kari, pero no sabe si realmente se trata del 
cesar. ¡El octavo niño está cerca! octavo niño... 


"agradecemos su colaboración a Fox Kbs. 


Si sois fans de DIGIMON, ésta es vuestra peli, 


la red como virus informático y amenaza con causar grandes des- 


sin duda. Los personajes de la serie de tele- 

visión saltan a la gran pantalla en forma de 
una película compuesta por tres cortometrajes. En 
ellos veremos a Kari y a Tai de pequeños, cuando tuvieron 

su primer contacto con el Digimundo y sus curiosos habitan- 
tes. Greymon hizo su primera aparición en la ciudad de 
Tokio, el escenario del primer cortometraje de la película, que 
dura unos 20 minutos. La segunda es bastante más larga y pre- 
senta una situación muy curiosa: Un Digimon ha cobrado vida en 


trucciones... Izzy deberá hacer acopio de todo su ingenio para 
encontrar una solución y además... ¡Asistiremos a impresionantes 
transformaciones, como la de WarGreymon y MetalGaru- 
rumon! La criatura resultante es absolutamente fantástica. 
¿Conseguirá derrotar al poderoso virus Diablomon? Como sabéis, 
la tercera parte nos presenta a los protas de Dicimon 02, la 
segunda temporada de la serie, en una trepidante aventura en la 
que se ven enfrentados dos Digimon gemelos: Kokomon y 
Terriermon. ¡No os la perdóis! 


Nobita sufre el mayor de los abu- 
rrimientos y, para variar, le pide a 
Doraemon uno de sus inventos. 
Para no oírle más, Doraemon 
cede (como casi siempre) al 
capricho de Nobita y le deja un 
increíble invento. Pero con lo 
gafe que es este niño, los líos no 
tardan en llegar y acaban todos 
en un lejano país con lámparas 
y genios intentando encontrar a 
Shizuka, que ha desaparecido. 
La aventura está servida. 


La fraga de Cecebre, en Galicia, está más 
viva que nunca. Furi y sus amigos van 
en busca de Linda, la compañera de 
Furi, que ho sido raptada... Cuando los 
humanos no andan cerca, todo el bosque cobra vida; 
los árboles se convierten en sabios consejeros e 
incluso los postes de teléfono tienen mucho que 
decir. Junto a la luciérnaga Luci y la gata 
Morriña, el tipo Furacroyos (Furi) se inter- 
nará en las profundidades del bosque para 
encontrar a su amiga. 


el emperador 
Y sus lo=uras 


Estreno: 22 junio 


Kuzko es un egoísta emperador del imperio Azteca, y una de sus últimas IS 
trastadas le pone en contra de una terrible hechicera que le convier- 
te en... ¡Una llama! El desconsolado Kuzco acaba en el carro 


se de Pacha, un trabajador de la construcción humilde y bona- Fa GS LS 
chón que, al descubrir la auténtica identidad del animal, le LS —yY 
: ofrece un acuerdo: él le ayudará a recuperar su forma humana 
si decide construir su nuevo palacio en otro lugar; además, 
deberá ser mucho más considerado con su pueblo. Kuzco acep- 
ta y, a raíz de esta alianza casi forzada, se forjará una auténtica SOS 


amistad entre los dos. ¡No tiene desperdicio, dibucolegas! 


La 
Dale 


Estreno: 13 julio 


El curso ha acabado y rápidamente llega el aburrimiento... 
pero hay alguien que está tramando un diabólico plan 
para que nunca más haya vacaciones de verano. Con un 
láser quiere cambiar el tiempo y provocar un invierno per- 
manente. ¡Hay que evitarlo! TJ, Spinelli, Mike, Gus y 
Gretchen se reunirán para impedir esta catástrofe. Los” 
protas de La Banba DeL Pario descubren la faceta de 
héroes que llevan en su interior. No te los puedes perder. 


Amr ae ua A a 


Este verano llegan los peques con  Rugrat, una niña oriental. 
más marcha: los Rugrats. Gracias a Como siempre tiene que haber 
un viaje de trabajo del padre de un malo, Lady Coco y su ayudan- 
Tommy, los chavales llegan a Pa- te Jean Claude cumplen esta 
rís, donde conocerán a una nueva — función a la perfección. 


Sois muchos los que nos pedís que comentemos vuestros dibujos, porque tenéis interés en mejorar y ser unos 
verdaderos genios del dibujo, ¿verdad? Podéis conseguirlo con esfuerzo, práctica, y con nuestra ayuda segu- 
ro que lo lograréis. Bien, dibucolegas, vamos a ponernos manos a la obra que para eso estamos. 


A] 
AA 


PrManaes KamoO), Ye Vaiver rue Ue ld WEN 


'eres) 


Nos envía unos dibujos fantásticos y nos pide que le comentemos el que veis aquí. Lucía, en primer lugar te diré que el tema de los superhéroes requie- 
re un conocimiento más exacto de la anatomía humana, para ello te muestro un simple ejercicio para conseguir que tu héroe no tenga nada que envi- 
diarle a Lobezno, Spiderman y compañía. Así que toma nota de los siguientes pasos si quieres ser dibujante de superhéroes. 


3 4 


7 Crea de forma simplificada un Ahora definiremos y detallaremos Haz pruebas de tinta con diferen- El color que ves aquí está 


personaje partiendo de unos al superhéroe como nos plazca. Es tes materiales como el pincel, la realizado con el ordenador. 
volúmenes (o cajas). ¿Verdad conveniente mirar libros de dibujo plumilla o los rotuladores y utiliza Hay que decir que en la 
que parece un personaje 3D de de anatomía, ya que este tipo de los que más te gusten o con los actualidad este tipo de cómics 
un videojuego? | dibujo lo requiere. m que te sientas mejor. | se colorea así. 


Gracia de Juan Lliteras, OA 
de Port d'Inca-Marratxí (Mallorca) | ¿727 


SL LS IS pp Crea la forma del cráneo, orejas y morro y no te 


AFA A ; : 
. ; (e | P olvides de trazar la zona donde estarán los ojos. 
Veo que te gustan mucho los animales, ¿verdad? Pues vamos allá. So Nas 
. . . . da “<= Í 
Para empezar te aconsejo que mires primero a los animales que | N E: A 
. AS . . . y / Ni > Y 
quieras dibujar. Mira fotos de revistas, por ejemplo, y así verás la A E | DITA 


construcción del animal. El siguiente paso es construir a nuestro 


» e, 

k O R Ahora introduce los deta- y | > J ( 
querido animalito a partir de 4 : AD) H 

3 y lles básicos como los ojos, 
volúmenes simples; es lo : > 

q 4 la nariz y la boca. á 
mismo del superhéroe de 0 
arriba pero con este simpá- CESE 


tico animal. Te muestro un (A 1) Perfila y remota los detalles de la 
ejemplo con la cabeza del | Á v/Ó ¿$ cara. Mantendremos las gafas de 
gatito. Así que toma nota L K:Scá % » tu gato para que pueda leer 
y en tus siguientes dibu- [2 2251 A ¡Dibus! ¿Verdad que así tiene un 
jos aplica este sistema, | aire más intelectual? 
¡ya verás cómo mejoras! / 


A 


PERO... 
¿ME QUERÉIS 
ACABAR DE DIBUJAR 
LA CARA? ¡NO VEO 
NI TORTA! 


María Royo Codesal (Madrid) Wa 


ADÓNDE HAY QUE 
LLEVAR ESTA 


Cuando comenzamos una ilustración, 
hay que tener muy en cuenta la dis- 
posición de los elementos que van a 
aparecer en el dibujo, con eso conse- 
guimos equilibrar la composición. Nos 
tiene que quedar claro a qué o a 
quién le daremos más importancia, y 
por eso recurriremos a una ley bási- || 2 
A 
en la vida real, en el dibujo también Como ves, nuestro personaje se encuentra sobre una caja que, si te fijas bien, está 
existe un horizonte y todo fuga a un construida a partir de unas líneas fugadas a dos puntos del horizonte, los puntos de 
punto en ese horizonte para poder fuga. Nuestro personaje también está fugado a esos puntos, de esta manera construi- 
establecer cómo es todo lo que nos mos un dibujo mucho más sólido y realista. En este ejemplo, he utilizado dos puntos 
rodea. Lo entenderás mejor obser- de fuga, pero también puede haber sólo uno. 
vando este simple ejemplo: 


Antonio Segura García, de Elche 
Para la construcción de los personajes sigue los pasos que hemos 
comentado antes; también te recomiendo que a la hora de construir 
los manos, uses una serie de trucos básicos. Las manos poseen la 
capacidad de adoptar montones de posiciones, como por ejemplo, 
extender la mano por completo, agarrar objetos, etc. Pues bien, pare- 
cen complicadas de dibujar, pero si las construimos de una forma 
esquemática al principio, luego comprenderemos mejor su estructura. 


Si miramos nuestra mano la podemos desglosar en seis partes hási- 

cos, la palma de la mano y los cinco dedos, ¿de acuerdo? Si ahora los 

quisiéramos ver simplificados ¿Qué veríamos? Una especie de cua- 

drado alargado, que sería la palma de la mano y cinco cilindros, los 

dedos. Ahora, esos cinco cilindros los dividimos en tres a partir de la 

unión con la palma de la mano; esto nos servirá de guía para marcar 

las tres partes móviles de cada dedo, menos el dedo gordo que tiene qa 
dos y está un poco más separado que el resto. En teoría, parece com- ¡NO ES TAN 
plicado; pero prueba observando el ejemplo del lateral y haz ejerci- PESaDE 
cios prácticos como copiar la posición de una mano, la tuya, por ejem- 

plo, e intenta dibujarla a partir de este modelo simplificado. 


david Feiss 6 


creado Id: 


UYACA? Polle 


Los hermanos más locos desfilan cada fin de semana por 
La Hora Warner de TVE1 y, desde hace un poco más 
de tiempo, por Cartoon Network, el canal digital. 
David Feiss es el responsable de que la 
vaca y el pollo más revoluciona- 
rios nos hagan reír y 
pasar un buen rato 
delante de la tele. 


DIBUS: ¿Podrías hablarnos de lu animación fue precisamente para Hanna- 
brevemente acerca de tu Barbera, allá por 1978, cuando tenía 19 años. 
vida familiar? Recuerdo que entonces yo era el empleado más 
Crecí en el — joven de los estudios. Me contrataron gracias a una 

norte de California, cerca de la de mis películas de 8mm, la última que había hecho 
ciudad de Sacramento. Estoy casado hasta aquel momento. Se trataba de mi primer corto 


con Pilar, española de nacimiento, y — de animación con sonido. Se titulaba 
tenemos dos hijos, l, ER, igual que la canción de los Beatles, 
de 16 años, y Sara, de 11. y lo que hice fue crear una animación que utilizaba 


de fondo aquel tema. 
D: ¿Cuándo empezaste a sentir- ió ds 44 


te atraído por el mundo de la ani- 
mación? 

La verdad es que es algo que me ha 
interesado desde siempre, pero creo que 
cuando realmente decidí que en el futuro 
quería convertirme en animador fue cuan- 

do cumplí los 12 años. 


D: ¿Cuál era tu personaje favorito de 
los estudios Hanna-Barbera? 


Siempre me han encantado 


D: ¿Cómo conseguiste empezar a tra- 
bajar para Hanna-Barbera? ¿Quizá 
habían visto el trabajo que habías 
hecho hasta ese momento, o es que les 


gustó Vaca y Poto? > Swpervaca lucha contra la injusticia que la rodea con mucha “pecho- 
Mi primer trabajo profesional en el mundo nalidad”. ¿Cuáles son sus poderes? ¡Descúbrelos! 


Las aventuras de Vaca Y Poo se han llevado a la historiera e incluso tienen una serie regular. Y es que 
nadie puede resistirse al encanto de este por de singulares hermanitos... 


D: ¿Creaste Vaca Y PoLto especialmente para Hanna-Barbera o quizá 
la serie ya existía anteriormente y ellos te la compraron? 

DF: La verdad es que la serie nació para Cartoon Network. Hanna-Barbera era 
la compañía que ellos utilizaban como productora. surgió como un 
cuento que se me ocurrió para contarle a mi hija Sara, para que se fuera a dor- 
mir, cuando tenía 6 años. Una noche estaba demasiado cansado para leerle nin- 
gún cuento, así que me inventé la historia de o. Le gustó tanto que 
a la mañana siguiente se la dibujé como si fuera un cuento para niños. Una sema- 
na más tarde recibí una llamada de Hanna-Barbera. Estaban buscando nuevas 
ideas para un programa de cortos de animación en Cartoon Network que estaban 
a punto de estrenar. Les gustó y me encargaron primero un epi- 
sodio piloto y más tarde la serie. 


D: ¿De dónde sacaste la inspiración para dar forma a 
Vaca y Poo? ¿Pensaste en alguien a quien conocie- 
ras, o quizá representa una especie de caricatura de 
la típica familia americana? 

IF: Como te decía antes, la idea surgió por casualidad. Los dos 
protagonistas están basados, por supuesto de forma totalmente 
libre, en mis dos hijos, en la forma en que siempre se están pele- 
ando el uno con el otro, aunque en el fondo se quieren muchísimo. 
También es una especie de crítica de la cultura americana, o quizá 
debería decir de la falta de cultura americana. 


D: ¿Sientes algo especial por los personajes de Vaca Y 


Poio? 

DF: Me siento muy unido a ellos, y realmente los quiero mucho. 
Son, con diferencia, lo mejor que me ha ocurrido en mi vida pro- 
fesional. 


D: ¿De dónde sacaste la idea para crear a Supervaca? 

Fs Después de crear a los personajes principales de la serie, sentía que 
Vaca necesitaba una dimensión mayor, así que la vestí con un traje de 
superhéroe. Cuando mi mujer vio el dibujo me sugirió que $i Uca 
debería hablar en español. Pilar es española, y recuerda que cuando era 
pequeña se reía con los personajes de los series americanas que decían 
algunas frases en inglés, cosas que la gente no entendía, pero que de todas 
formas les hacían reír. Pensé que era una excelente idea, y por eso, en el 
audio original, Supervaca solamente habla en español. 


D: ¿Estás trabajando en algún otro proyecto? ¿Qué puedes contarnos del 
que estás desarrollando en Madrid? 

DF: Ahora mismo estoy trabajando en un episodio piloto para Cartoon Network titula- 
do Lost Car, que trata sobre un gato callejero que un buen día descubre que puede con- 
seguir comida gratis en muchas cosas haciéndose pasar por algunos de los gatos perdi- 
dos cuyas fotos publican por todas partes los dueños que buscan a sus mascotas extra- 
viadas.. Lo que hace el gato es cambiar de imagen para parecerse al que se ha perdi- 
do, ir a la dirección que aparece en los anuncios y se pega la gran vida hasta que vuel- 
ve el gato verdadero. 


El proyecto de Madrid es otra idea que se le ocurrió a un viejo amigo mío. Se centra en 
una familia de “crash dummies”, es decir, esos muñecos que utilizan las empresas de 
automóviles para probar la seguridad de los coches. En este caso, los protagonistas quie- 
ren convertirse en personas de verdad y vivir una vida normal. Hace unos meses pasé 
un par de semanas en Madrid desarrollando el proyecto. 


D: ¿Cuáles son ahora tus próximos retos? ¿Hacer una nueva serie, crear un 
estilo nuevo, trabajar con alguien...? 

Es Me gustaría seguir haciendo series para la televisión, porque me gusta mucho la 
inyección de adrenalina que supone tener que escribir tres o cuatro nuevas historias 
cada semana. Eso te hace pensar constantemente en un montón de nuevas ideas, tienes 
que producirlas y llevarlas a la pantalla muy deprisa. Lo de cambiar de estilo, para mí 
sería algo muy complicado. Además, la verdad es que me gusta mi manera de dibujar, 
me lo paso muy bien dibujando, quizá porque mi estilo de alguna manera forma parte 

de mí mismo. Es difícil cambiar algo así. En cuanto a una 

posible colaboración, siempre disfruto tra- 

bajando con gente creativa, y 

estoy abierto a cualquier 

proyecto. siempre que 

haya buenas ideas de 
por medio. 


TPDibuescaparate 


CIUDADANO CAN 


SOY EL 


Mark 0'Hare PRINCIPITO 
Norma Editorial 
128 púgs. e Eocó 


Precio: 795 ptas. 


Precio: 1.750 ptas. 


El famoso personaje del libro de 
Saint-Exupéry, El Principito, 
nos cuenta su historia en dos 
idiomas: castellano y francés. 


La tira más divertida del 
momento, en la que se de- 
muestra que el can es el mejor 
amigo del hombre. 


LA PEQUEÑA LA LA MONA 
BRUJA HA DIVERTIDA LISA 
PERDIDO SU HISTORIA Luis María Pescetti 
ESCOBA DE Alfaguara Juvenil 


(4) 7 
: Do gueño bruja E ' ESPAÑA Precio: 1.015 ptos. 


00 SU escoba MEAN 
a 


Carlos García Retuerta 


Erhard Dietl e Ingrid pr Relatos superdiver- 
Vebe ai tidos para pasar un 
Timun Mas a ¡ed 


Precio: 1.000 ptas. Precio: 1.400 ptas. acuer buen rato. 


JUEGO DE MESA MAGIC: TRANSMIGRACIÓN Mi TELE EDUCATIVA: 

LAS TRES MELLIZAS Devir LA CAJA LISTA 
Precio: 650 ptas. y 

Educa a ¿33 Educa 

Precio: 925 plas. aprox. Ampliación del famoso juego de cartas Precio: 6.495 plos. aprox. 

+ Los tes mellizas y los habichuelas mágicas coleccionables Magic; consta de 143 cartas. 

"Ls ro mos y os Ines coros TRANSMIGRACIÓN introduce nuevas mecáni- Con 6 canales educativos y mando 
cos del juego, como Gating o Familiars. a distancia integrado. 


A partir de 3 años. 


Mi PERRO SKiP 


Warner Bros 
Precio: 2.995 ptas. 


Dicen que el perro es 
el mejor amigo del 
hombre, pero tambien 
el de un niño. 


ESQUIMALES 
EN EL CARIBE 


Crea Anima2 / Unimagic 
Se compone de 6 títulos a 
1.995 ptos. cada uno. 

Cada cinta contiene 2 capítulos. 


EL PEQUEÑO 
VAMPIRO 


Manga Films 

Precio: 2.495 ptas. 

Por fin el gran éxito del 
libro “El Pequeño Vam- 
piro” es llevado al cine. 


CADA FAMILIA NEC ESITA 
UN OPTIMISTA yo 


q 
Recomendado por de S! 


RUGRATS: TOMMY EL TRAVIESO 


Paramount Home Entertaintment 
Precio: 1.995 ptas. 


Tommy ya está listo para gatear junto a sus colegas, los RUGRATS. 
Esta cinta contiene cinco episodios: TOmMY AL DESNUDO, INCIDENTE EN 

. EL PASILLO 7, BÉISBOL, REBELDE SIN PELUCHE y BUENO EN LAS HORAS SIN 
SOMBRAS; todos protagonizados por Tommy. ¡No te los pierdas! 


LA PELÍCULA WINNIE 

DE TIGGER THE POOH 
Walt Disney 
Buena Vista Home 

Walt Disney Entertainment 


Precio: Video 1.995 
ptas. y DVD 3.995 ptas. 


Se compone de 5 títulos 
a 1.495 ptos. cada uno. 


DETECTIVE TOD Y TOBBY 

CONAN ¿ Walt Disney 

Manga Films / Anime Vídeo Clásico n*24 

Precio: 1.995 ptas. - Buena Vista Home 
Entertaintment 


Vive las misteriosas 
aventuras del 
Detective Conan. 


Precio: 3.195 ptas. 


MEN iN BLACK 2. 
THE SERIES 


Crave / Ubisoft 
Plataforma: Game Boy Color. 
Precio: 5.995 ptas. 


Vuelven las aventuras de los 
hombres de negro. ¡Prepárate 
para jugar! 


102 DÁLMATAS 


THE HUNTER GUBBLE 
CACHORROS Acclaim / Línea Pocket Price Midas Acdlaim / Línea Pocket Price Midas 
AL RESCATE Plataforma: PlayStation Plotaforma: PlayStation 


Precio: 1.990 ptas. Precio: 1.990 ptos. 


Crystal Dynamics 
Disney Interactive 
Distribuidor: Proein 
Plataforma: PlayStation 
Precio: 6.990 ptas. 


L ¡m7 yA 


Encontrarás excelentes 
gráficos 3D y un entorno 
medieval interesante. 


Los puzzles más divertidos están 
llenos de extraterrestres... 


( PlayStation 


PlayStation. 


El mejor sitio para localizar MP3 es Internet, 
pero ni siquiera en la red de redes se puede 
encontrar todo. Ya es hora de que aprendamos a 
crear nuestros propios MP3. 


El proceso para crear un MP3 a partir de una can- 
ción en un CD se compondrá de dos pasos: prime- 
ro, tendremos que pasar esa canción del CD a 
nuestro disco duro y, después, comprimirla al for- 
mato MP3. 


El proceso de extraer una canción de un CD y 
pasarla al disco duro se conoce en jerga infor- 
mática como "ripear". Hay diversos programas 
que te permiten ripear un CD, aunque entre 
ellos, uno de los más fáciles de usar es el 
Audiograbber. Este programa lo puedes conse- 
guir en www.audiograbber.net/ y bajar- 
lo desde la sección de "download". Para “ripe- 
ar” un CD de audio simplemente lo introduci- 
mos en la unidad de CD-ROM de nuestro orde- 
nador, ejecutamos Audiograbber y selecciona- 
mos las pistas del CD que queremos grabarnos 
de la lista que nos ofrece el programa. A con- 
tinuación le damos al botón "Grabar" y empe- 
zarán a copiarse las pistas seleccionadas en la 
carpeta de nuestro disco duro que le hayamos 
indicado al programa (la carpeta donde se 
guardan las canciones se puede configurar en 
el menú Opciones). 


Uf CD-Ripper for Windows 


INDIO SRAB 


A AAA 


ROPIOS 


Si hemos hecho bien el proceso anterior, ahora ten- 
dremos unos enormes archivos WAV en la carpeta 
que hayamos decidido. El siguiente paso es compri- 
mir estos archivos con un programa que los con- 
vierta a MP3. Hay muchos programas que pueden 
hacerlo, algunos más sencillos y otros más comple- 
jos. Podréis encontrar montones de ellos en 
www.dailymp3.com/encoders.html. Todos 
funcionan más o menos igual: seleccionas los fiche- 
ros WAV que quieres pasar a MP3, le das al botón 
de "Encode" (comprimir) y los convierte a MP3. 
Algunos de los programas que lo hacen mejor y más 
rápido son el MusicMatch JukeBox o el MP3 Maker. 
A la hora de convertir un WAV en MP3, podemos 
definir muchas opciones que harán que el fichero 
resultante sea más o menos grande y se oiga mejor 
o peor. La verdad es que son opciones algo compli- 
cados, así que es mejor no tocarlas y dejar las que 
el programa tenga como predefinidas. 


Hay otra opción que consiste en bajarse compre- 
sores de MP3 que no son programas en sí mismos, 
sino que complementan a otros programas. Por 
ejemplo, en el caso del Audiograbber (el “ripea- 
dor” que hemos usado), podemos bajarnos el pro- 
grama BladeEnc que lo complementa, y nos per- 
mite grabar las canciones de un CD de música 
directamente en formato MP3 en nuestro disco 
duro. Eso hará que el proceso sea más lento, pero 
nos ahorrará mucho espacio en el disco duro. 


(84906) - Ali one MP3 software 


MP3 ENCODERS 


19 Got WinZip . 


Prof. Chip 


¡TENGO UN EN DISPUESTO A 
das E COMER CUALQUIER ¡ZANCUDAS! 
y COSA CON TAL ¡ESO ESTÁ A 
—. DE QUE SEA LA ALTURA DE 
ABUNDANTE. MI APETITO! 


HUMM... 
DELICIOSO... 
INCLUSO CON 

LAS PATAS... 


á | o o / — ¡íSE ME AGUJEREA 
El ESTÓMAGO!! 


ANDAZAA... 
CREO QUE ME 
HE PASADO UN 

POCO CON ESAS 

ZANCUDAS... 


¿CÓMO LE VA N | 
LA INDIGESTIÓN PERO 


A NUESTRO Ls | TODAVÍA TIENE 
HERMANO? 4¿UE : VÉRTIGO. 


Guión: Deth Dibujo: Corcal 


ao ya 


> ¡UPS!y 


¿Dibuja alvernrr 


Éste es infinit, el simpatico protagonista del mundo imaginario de 10+2, del especial de Navidad 
LA noche MÁGICA y del largometraje 10+2, EL GRAN SECRETO de próximo estreno. ¡Vamos a dibujarle! 


por Miquel Pujol/Acció 


(1) Dibuja la cabeza y las orejas a base O) continuación, coloca el morro, la nariz y 


de círculos. Procura que estén todos bien 
equilibrados. Ésta es la base para un 
buen dibujo. ¡Ánimo! 


los ojos, de manera que queden paralelos y 
bien apoyados en la línea del círculo. Al 
mismo tiempo, procura darle perspectiva 
para que tengan volumen. 


7) 


Rotula bien el contorno y 
borra los líneas de lápiz que 
estén abocetadas. Infinit 
quedará con la cara limpia y 
dispuesto a que le des el 
color que necesita. 


¡ATENCIÓN! 


Las líneas azules representan los pasos previos para dibujar a Infinit 


y debes hacerlas con lápiz. Una vez has dado todos los pasos, repasa 
con un rotulador los mismos contornos del modelo acabado. Ahora 
coge tus rotuladores de colores y... ¡dale vida a Infinit 


OAcció/Miquel Pujol 
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3 El paso siguiente consiste en dibujarle con más 


detalle los ojos, pestañas, dientes, boca y pelo. 
Recordad, ante todo, que se trata de un perso- 
naje inocente y simpático. 


Si tienes en cuenta que el 
cuerpo tiene forma de 
pera, te será más fácil 
dibujar los brazos y pier- 
nas en su lugar correcto. 
Imagina que es como un 
muñeco de arcilla, sólo que 
tienes que moldearlo con 
el lápiz. 


HMM... - 


Queda la rotulación final y 
limpiar todas las rayas de 
lápiz superfluas. Recuerda 
que cualquier detalle es 
muy importante para un 
buen acabado de dibujo. 
Tan sólo te falta darle el 
color como en el modelo 
que tienes al lado. ¡Suerte! 


COGED LOS 
LÁPICES Y... ¡AL 
TABLERO DE 

DIBUJO! 


ESPERO QUE ME 
PINTEN BIEN. 


Una vez ya has dibujado la 
cabeza, puedes hacer lo 
mismo con la camisa, cor- 
bata, jersey y pantalones. 
Con una buena construcción 
del cuerpo, ponerle la ropa 
no es tan difícil. 


AUNQUE, 
DE TODAS FORMAS... 
¡CONFÍO EN MIS 
DIBUCOLEGAS! 
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¡TOCAN ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES! Aquí en ¡DiBUS!, en colaboración con los cen- 
tros educativos de todo el mundo mundial, hemos montado un centro para que puedas 
disfrutar de las actividades y deportes que más te gustan... ¡Pero, ojo! Primero has de 
ayudarnos a superar varios problemas que se nos han presentado. 
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Francis Portela Estudio Dinsmita 


VERTICALES : 
1. VER QUE ESTÁ BIEN. 
2. CONTINENTE MÁS GRANDE. ESPECIE DE LECHUGA. 
LA DE SUPERMAN. 
3.1 PARTIDA. DOBLE LETRA RONCA. EXTRAÑO. 
4. VOCAL. LA MISMA DOS VECES. SER INCOMPLETO. 
1 PARTIDA. 
5. EL QUE MIENTE. 
6. PRIMERA CARTA SEGUNDA VOCAL. SALE A MIRAR. 
7. RECIBE TROFEOS, ELLOS SER. BAILE REGIONAL. 
8. BALLENA ASESINA. BIEN HECHO EN ANDALUZ. 
9. POLICÍA MILITAR. YO CAMINO. OS MANDO IR. 


HORIZONTALES : 

1. BICHO MARINO CON TENTÁCULOS QUE NO ES UN 
PULPO. ANIMAL DE COMPAÑÍA 

2.050 SIN DONUT. HABLA DEL ESTÓMAGO. 

3. ELLOS OBSERVAN. LETRA RONCA. MEDIA NADA. 

4. TÚ, ALTO AHÍ. RECITAS UNA CANCIÓN. 


5, OTRA LETRA RONCA. TERCERA VOCAL. ÉL CAMINE. 

6. OLGA COCINA. TU SER EN PASADO. CUARTA 
LETRA. LETRA MEGATAL. CIRCULO INCOMPLETO. 

7. NO SE VE CLARO. SIRVE PARA OÍR. 

8. SIRVE PARA VOLAR. SONABA, PERO YA NO, 
SUYAS. 


9. LETRA RONCA. 


ESTAMOS ASÍ. 


10. ASTRO REY. EL JUEGO DEL JAQUE MATE. 


OTRA VEZ. OLGA MIRA. ENREDO, 


10. ESTAMOS ASÍ. NO DOY. LETRA RONCA. OLGA RUGE. 


11. RECIBE CARGAS. TIENES MIEDO. SEGUNDA VOCAL. 


12. ANFIBIO SALTARÍN. EL QUE JUZGA. 
13. LAS PRODUCE EL MAR, HOGAR. 


'Ahora mismo nadie lo sabe, pues el saboteador de siempre ha vuel- 
to a cambiar las letras por su número correspondiente en el abece- 
dario ¡Y los niños no podrán saber qué actividad pueden hacer si tú 
no les descifras el cartel! 


En'este centro quieren ser más originales que en ninguno y ponen 
algunas pruebas de acceso para poder realizarlas, como esta sopa 
de letras donde hay escondidas siete de las cosas que se pueden 
hacer aquí. ¡Anímate a descubrirlas! 


C 


Sí, para variar, Sergio y Clara se han perdido y no saben orien- 
tarse por la complicadísima red de pasillos del centro, seguro que tú 
les puedes ayudar a llegar a la sala principal para que puedan ele- 
gir qué actividad quieren hacer. 


D 


Y aquí tienes la prueba más difícil, necesaria e indispensable 
para acceder a los actividades más solicitadas por todo el 
mundo... ¡Pero sabemos que tú puedes con todo y sabrás resol- 
ver el crucigrama! 


Sí, los que vean lo que hay en el dibujo podrán hacer la actividad 
más guapa y divertida jamás imaginada. ¡Ánimo, une los puntos en 
orden y seguro que lo ves! 
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¡SALGAMOS 


BR ¡AQUÍ 
ONVE CORREMOS 


ESTÁS? 


¡YA ESTOY EN 
CASA! 


... Y LA ÚLTIMA 


ACTIVIDADES PRUEBA 
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En el próximo número 
te lo contamos todo de 


MENUDA CARIES, ACTIONMAN. TRANQUILO, 
NO LE DOLERA TANTO COMO PARECE... 


¡¡NOTO COMO LA 

ADRENALINA GE 

ME DISPARA SIN 
CONTROL 
ALGUNO// 


VTRASESA LOS QUE SIEMPRE 
PUERTA... SE PIERDEN 


Clases de natación. 


Action Man 


NO SE PREOCUPE, 


CON ESTE SOL 
CORREMOS PELIGRO DE 
PILLAR UNA INSOLACIÓN, 

VÁMONOS. 


MAMÁ, ESTABA TRANSFOR- 
MADO EN BRONTOSAURIO 
CUANDO ME HAN ENTRADO 
UNOS RETORTIJONES DE 
BARRIGA Y... 


SOPA DE 
ACTIVIDADES 


¡¡QUE BESTIA//, Y ENCIMA SE HA 


ARRANCADO LAS DOS ÚNICAS 
BUENAS QUE TENÍA... 


Este singular gato 
nos invita una vez 
más a acompañarle 
en sus desternillan- 
tes aventuras. 


OA 
—» 


y 


Nos vemos en 


¡FOX KIDS! 
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